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Introducción 
 

Hace muchos años, los ingenieros reales comenzaron a trabajar en nuevos proyectos. Los 

reyes pedían más y mejores máquinas para realizar todo tipo de tareas, y ellos tomaron ideas de 

muchas partes. Así comenzaron a ensamblar engranajes, poleas y todo tipo de piezas para lograr que 

las cosas inanimadas cobraran vida. Estos primeros autómatas, sin embargo, no eran gran cosa. 

Solamente podían realizar unas pocas tareas, y para ello había que acumular energía en sus 

engranajes a través de resortes y manivelas. Cuando ya no había más vueltas, todo se detenía. 

Los alquimistas, en su larga búsqueda de soluciones, fueron a sus laboratorios para encontrar 

una. Sus años de recopilar información y experimentos le sirvieron de mucha ayuda. Descubrieron 

que un material mágico, un mineral extraño y casi desconocido, llamado kabolta, podía dar energía 

suficiente como para que una máquina especialmente diseñada se moviera por varias horas, sin 

intervención humana de por medio. Ya nadie tendría que dar vueltas a una manivela. 

Sin embargo, ese mineral era imposible de localizar. Las leyendas lo ubicaban en las 

montañas de los gnomos, lejos del alcance humano. Algunos alquimistas, de todas maneras, 

lograron conseguir muestras del mineral, las cuales le sirvieron para todo tipo de experimentos. Con 

tiempo, aprendieron a imitar algunas de sus propiedades, logrando un mineral artificial que 

nombraron de la misma manera. Su objetivo era presentárselo a sus príncipes y jefes como algo 

totalmente nuevo, de lo cual ellos eran responsables. 

Si bien esta kabolta falsa no era muy similar al original, era un gran avance. Los autómatas 

nuevos, creados para usarlo como alimento, tenían una autonomía de varias horas, incluso de un día. 

Y no solo eso, sino que algunas de las propiedades mágicas de la kabolta real habían sido copiadas. 

Ahora los autómatas se movían menos torpemente; eran más rápidos e incluso asustaron a algunos 

con una mezcla de inteligencia y coordinación nunca antes vista. Eran sirvientes limitados, pero 

mucho mejores que los anteriores. 

Los ingenieros e inventores fueron perfeccionándolos y haciéndolos más fuertes, confiables, 

seguros y fáciles de construir. De a poco, los autómatas tomaron el lugar de muchas tareas humanas 

poco deseadas o peligrosas. Los reyes crearon autómatas de compañía para sus hijas e hicieron hacer 

ayudantes para sus chambelanes y mayordomos. Hubo grandes autómatas para llevar cargas en las 

minas y para elevar material de construcción. Y si los campesinos no podían permitirse tener uno 

para sus tareas diarias, muchos comerciantes, herreros, ingenieros y otros especialistas reputados se 

hicieron de algunos para hacer más efectivo su trabajo. 
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Así, los reinos humanos comenzaron a florecer. Aunque la convivencia no fue fácil, los 

autómatas eran seres humildes y tranquilos, que aceptaban los trabajos más difíciles y complicados 

sin temor. La sociedad se transformó totalmente en poco tiempo, dando lugar a un enorme desarrollo 

de todo tipo. La existencia de estos seres permitió que se construyeran más y mejores caminos, 

edificios, puentes, etc. Los autómatas podían cargar rocas de muchos kilos de peso, y podían ser 

entrenados en el uso de herramientas simples. No requerían más que una supervisión general, para 

que no cometieran errores y para darles la kabolta que necesitaban. 

Pero no solamente se usaron los autómatas para mejorar las capacidades de creación. 

Inmediatamente los reyes se dieron cuenta de que estos seres de metal podían ser construidos como 

soldados. Serían invulnerables al fuego y al filo de la espada. Eran las armas perfectas para 

momentos en donde la prosperidad comenzó a crear brechas entre las amistades y a agrandar los 

rencores previos. 

Mientras las ciudades crecían y los autómatas eran usados como leñadores, mineros, 

constructores e incluso como niñeros, en los talleres secretos se ensamblaron las nuevas máquinas 

de guerra. 

Llegó finalmente el momento en el que los rencores estallaron y las amistades se perdieron. 

Las ciudades-estado y los pequeños reinos entraron en una serie de batallas por la supremacía y el 

control de las muchas nuevas rutas de comercio creadas por manos metálicas. Las guerras duraron 

años, hasta que el enorme potencial de muerte de los soldados autómatas puso en juego la misma 

existencia de ciertas ciudades. 

Dándose cuenta de que todos habían perdido en la masacre, la última guerra terminó 

amargamente. Los autómatas fueron muchas veces culpados del problema, cuando ellos en realidad 

no eran más que herramientas. Muchos habían resultado destruidos, y otros fueron abandonados o 

quedaron sin dueños. Simplemente se apagaron cuando ya no tuvieron más kabolta, y nadie se 

preocupó por ellos. 

En este punto aparecieron los gnomos. Ignorados por los humanos, y tenidos como seres 

legendarios, en realidad ellos existían y seguían habitando sus lugares de origen. Grandes artesanos 

del metal y la piedra, los gnomos eran maestros de la verdadera kabolta. Se habían enterado de la 

mentira de los alquimistas, pero descubrieron en los autómatas destruidos y abandonados una 

muestra del genio humano. Admirando el hermoso trabajo del metal, los gnomos se llevaron a estos 

autómatas perdidos a sus hogares en las altas montañas. Allí, deseosos de jugar con sus piezas, los 

repararon y mejoraron. Sin embargo, había algo que les faltaba. 
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Aunque excelentes obras de ingeniería, los autómatas se sustentaban en el poder de una mala 

copia de la kabolta. El original era mucho más poderoso, y los gnomos vieron que los nuevos 

autómatas, al ser alimentados con este mineral mágico, no solamente tenían más fuerza o facilidad 

de movimiento. Tenían una inteligencia embrionaria, que se desarrolló rápidamente, y ya no 

necesitaban responder a un amo. Poseían voluntad y una personalidad propia. 

Por muchos años, los autómatas así recuperados convivieron con los gnomos. Incluso 

colaboraron en el rescate de muchos hermanos perdidos, que yacían en campos de batalla o ciudades 

abandonadas. Con el tiempo, hubo cientos y cientos de autómatas viviendo en las amplias estancias 

subterráneas de los gnomos, que ocupaban una enorme cadena montañosa. 

Tomándolos como hermanos y no como creaciones o esclavos, los gnomos apreciaron 

mucho la compañía de estos autómatas independizados. Estas criaturas pacíficas les enseñaron 

mucho de lo que sabían, y los criaron sin desmerecerlos. Nunca los obligaron a trabajar ni les 

escatimaron la kabolta, que les era dado en forma de mineral, y nunca de metal puro. Su cultura 

pacífica y su filosofía de estudio paciente se transmitieron lentamente a los seres. 

Sin embargo, afuera la ambición humana, que una vez habían repudiado los gnomos, seguía 

aumentando. Ciertos alquimistas descubrieron lo que estaba pasando, y se pusieron en contacto con 

algunos autómatas. Lentamente comenzaron a sembrar la duda en ellos, con el fin de obtener más 

conocimiento. Mientras aprendían cómo eran los gnomos y sus moradas subterráneas, convencieron 

a los autómatas de que estos seres no eran tan buenos como parecían. Evidentemente, les dijeron, el 

darles la kabolta como mineral en bruto era una forma de hacerlos dependientes de ellos. La kabolta 

pura era la clave: con él podrían tener una vida eterna, sin depender de nadie más, pues seguramente 

su duración era muchísimo más larga. 

En esto los alquimistas supieron clavar una larga espina en el razonamiento de muchos 

autómatas. El único secreto que los gnomos se habían guardado era justamente el proceso de 

purificación del mineral hasta lograr una kabolta pura, la cual era usada como fuente de energía para 

las grandes máquinas excavadoras de sus minas. Este proceso, largo, complicado y peligroso, 

requería de mucho entrenamiento y cuidado, y por esa razón los gnomos habían decidido no 

arriesgar a sus nuevos amigos en él. 

Todo esto, sin embargo, no lo sabían los autómatas, y así la intriga de los alquimistas 

encontró espacio para la duda. Una vez sembrado el campo, los humanos convencieron a un grupo 

de autómatas para que robara algo de kabolta pura y se la entregara a ellos. Según les dijeron, harían 

lo posible para duplicar el proceso, y así recibirían una vida eterna y el recibimiento en la sociedad 

humana. En realidad, no pretendían cumplir con su promesa y de hecho esperaban que los gnomos 
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no se enteraran del robo, para no perturbarlos y así poder seguir aprendiendo de ellos en secreto por 

un tiempo más. 

Sin embargo, los alquimistas no contaron con el hecho de que los autómatas no eran todos 

iguales, y sus personalidades variaban mucho. Luego del robo de la kabolta pura, en el grupo estalló 

una pelea. Algunos querían cumplir la palabra empeñada con los humanos, y otros querían quedarse 

el metal para ellos y probar por su cuenta si era cierto lo que decían los alquimistas. Otros 

simplemente se arrepintieron y dudaron. En medio de la lucha, algunos se alimentaron del metal 

mágico, desatando el desastre. Sus cuerpos no estaban diseñados para tanta energía y entraron en un 

frenesí de destrucción. En la lucha no solo murieron muchos de los ladrones, sino que además una 

de las máquinas excavadoras fue destruida y otra perdió el control. 

El caos se apoderó de todo. En el enorme complejo de cuevas interconectadas que recorría 

las montañas, muchos autómatas escaparon del temblor pensando lo peor. Otros lo hicieron 

expulsados por los gnomos, quienes les reprocharon su estupidez al hacer caso a los humanos. 

En poco tiempo gran parte de la morada de los gnomos quedó sepultada por los derrumbes, y 

todos los autómatas sobrevivientes quedaron fuera. En algunas partes las entradas simplemente se 

cerraron y desaparecieron, trabadas mágicamente desde dentro por los gnomos. 

Por muchos días los autómatas se quedaron fuera, esperando que todo se solucionara y 

volviera a la normalidad, pero no fue así. La necesidad de encontrar kabolta los llevó a muchas 

partes, emigrando de nuevo hacia el mundo humano y viviendo en las partes abandonadas de las 

ciudades. Establecieron así una nueva comunidad con los humanos, cuyas autoridades, con el 

tiempo, aceptaron su presencia, pero impusieron condiciones. Ahora los autómatas, despreciados y 

temidos, viven en barrios alejados y son empleados en todo tipo de labores. 
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Capítulo 1 

Tu personaje es un autómata 
 

 

Pues sí. En Kabolta, tu personaje es un autómata que, como muchos otros, vive en una 

sociedad bastante complicada, odiado por muchos humanos y con la necesidad de conseguir 

regularmente un suministro de kabolta. 

Ahora que conoces, a grandes rasgos, la historia detrás de este mundo, es bueno comenzar a 

hacer preguntas específicas. Hay una que es bastante obvia, ya que tienes que interpretar a una de 

estas criaturas de metal. 

 

¿Cómo es un autómata? 

Copias casi idénticas de los humanos, los autómatas comparten todos sus rasgos. Es curioso 

pensar que los ingenieros que los diseñaron nunca crearon autómatas con formas de caballos o de 

alguna otra criatura que pudiera ser de utilidad. Eso se debe a varias razones que ahora no vienen al 

caso. 

Los autómatas tienen, entonces, una similitud enorme con los humanos. Mantienen la misma 

proporción corporal, creciendo en volumen al aumentar su estatura. Sus brazos y piernas no son ni 

más largos ni más cortos que sus correspondientes humanos, ni su cabeza más grande o más 

pequeña. Todos tienen algún tipo de rostro, más o menos detallado, incluso con narices y bocas que 

no se mueven nunca ni tienen función alguna. 

Pensados para realizar tareas humanas, los autómatas mantuvieron siempre un tamaño 

acorde al de sus dueños. Pocos son más grandes que un hombre adulto. Ninguno tiene forma o 

figura de niño. Aunque no tienen sexo, todos son “ellos”, pues fueron hombres quienes los 

construyeron y diseñaron, y copian sus rasgos físicos y faciales de otros hombres. Después de todo, 

estaban pensados para realizar tareas masculinas en una sociedad para nada igualitaria. Muy pocos 

fueron creados con rasgos femeninos, pensados como escolta o guardias de princesas o hijas de 

señores feudales extremadamente ricos. 

La creación de los autómatas fue un hecho casi simultáneo en varias regiones. Debido a una 

suma de coincidencias y actos deliberados, varias casas de ingenieros comenzaron a crear más y 

mejores prototipos, impulsados por kabolta cada vez mejor sintetizada por los alquimistas. Sin 
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embargo, a pesar de la distancia y de los diferentes usos planeados, las diferencias en el diseño 

fueron pocas. Los autómatas funcionan todos de manera muy similar.  

Una gran diferencia es el diseño externo. Siendo verdaderas obras de arte de la ingeniería, 

ninguno de sus creadores los dejaría salir de sus talleres con defectos o falta de detalle. 

Muchos autómatas fueron creados de moldes idénticos o similares. Estos autómatas creados 

casi en serie tienen diseños menos elaborados, pero igual de interesantes. Muchas veces se 

consideran hermanos al reconocerse mutuamente. 

Los autómatas creados en menor número, o de manera más artesanal, tienen detalles únicos o 

menos comunes, pero mucho más vistosos y elaborados. El colmo lo constituyen los autómatas 

únicos, creados para servir a determinado señor o personalidad de la época, que tienen todo tipo de 

detalles artísticos como tallas, filigranas de oro, incrustaciones de otros metales, etc. 

Como los estilos cambiaban de país en país y de región y región, alguien que sepa del tema 

puede reconocer el lugar de creación de un autómata con bastante precisión. Aunque estos reinos, 

actualmente, a veces no existen porque fueron borrados por la guerra, siguen manteniendo su 

recuerdo en los autómatas. 

Las diferencias de estilo se ubican en detalles como la forma de la nariz, los pies, los rasgos 

de la cara, etc. Los diseñadores a veces agregaban excentricidades como sombreros rudimentarios, 

sugerían zapatos en los pies, creaban orejas ornamentales o tallaban cabelleras y barbas. Tatuaban 

los torsos con leyendas o dibujos, o grababan palabras y frases en brazos o piernas. Siguiendo la 

moda de la época en armaduras, muchos autómatas soldados fueron creados con las mismas ideas. 

Los sirvientes se diseñaban copiando personas reales, a veces honrando o ridiculizando a sirvientes 

reales del señor feudal. Muchos les tallaban ropajes si su puesto de trabajo era honorable o si servían 

a alguien importante. Los autómatas creados para servir a ingenieros o alquimistas suelen ser los 

más cuidados, aunque no siempre los más ricamente decorados, ya que eran hechos por los mismos 

que iban a usarlos y tienen todo tipo de refinamientos. Finalmente, muchos reyes creaban autómatas 

extravagantes que solamente los seguían como guardias o escolta y tenían poco uso real. 

Muchas personas creen que debajo de esa coraza existen grandes espacios vacíos, pero los 

autómatas son bastante compactos. Dependiendo del diseño, los componentes del torso son más o 

menos grandes. Sabiendo al trabajo pesado al que exponían las máquinas, la mayoría de los 

ingenieros los diseñó de manera que pudieran funcionar con pequeñas cantidades de polvo o arena 

en su interior, haciendo mecanismos con una cierta tolerancia a fallos por causa de golpes o 

sacudidas. Sin embargo, casi todos los autómatas son bastante vulnerables a la suciedad, las caídas y 

los golpes… ni hablar del agua u otras sustancias. La acumulación de estos incidentes va minando 
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lentamente las capacidades de cualquier autómata, los cuales requieren constante mantenimiento. 

Aunque era raro en la antigüedad, ahora no es raro que ciertos individuos expuestos al agua o la 

suciedad debido a sus trabajos vayan vestidos con ropas humanas, lo cual suele dilatar un poco el 

tiempo que necesitan entre reparaciones.  

 

¿Qué es exactamente la kabolta? 

Este mineral mágico fue descubierto por los gnomos, quienes lo han usado para crear y 

alimentar sus máquinas excavadoras desde hace siglos. Pero también para darle verdadera vida y 

libertad a los autómatas. 

La kabolta es difícil de refinar y forjar, y por eso suele conocerse solamente en forma de 

mineral de color azulado. Los autómatas no pueden consumirlo puro, como ya se ha dicho. 

Los gnomos adaptaron los cerebros metálicos de los autómatas para que éstos se alimenten 

de la energía mágica del mineral auténtico, en lugar de la falsa copia creada por los alquimistas. 

Solamente necesitan masticar un trozo de este material, el cual va a un sistema especial instalado en 

el pecho. Dependiendo de la pureza del mineral y su cantidad, el autómata podrá mantenerse activo 

más o menos tiempo, de acuerdo a la intensidad del trabajo que realice. 

El material mágico no afecta al resto del cuerpo, más allá de un endurecimiento 

generalizado. Si ya todos, o la mayoría, de los autómatas están hechos de diferentes tipos de metales 

duros, la exposición prolongada a la kabolta los hace todavía más resistentes. 

El problema actual con la kabolta es conseguirla. Los gnomos solían regalarla en cantidades 

suficientes, y los autómatas la almacenaban en sus cuerpos o escondían reservas en alguna parte. 

Pero con la súbita desaparición de sus benefactores, la mayoría de las minas de kabolta han sido 

abandonadas o perdidas. Las pocas que son conocidas están en manos de los reyes y señores 

feudales, los cuales monopolizan su extracción y comercialización en manos del Estado. En todos 

los reinos es ley que cualquiera que encuentra una de estas minas debe reportarlo, y allí se hacen 

presente las fuerzas reales para garantizar que no haya fugas de material. Su comercialización fuera 

del circuito legal está siempre penada. 

Esto ha motivado que la mayoría de los autómatas estén siempre “masticando los 

engranajes”, como ellos se refieren al hambre. Para bien o para mal, se ven obligados a trabajar en 

cualquier actividad en la cual los humanos les aseguren kabolta, o algo que puedan canjear por el 

mineral. Por lo general, esto implica trabajar largas horas en aquellas tareas para las cuales fueron 

diseñados, realizando trabajos a veces muy arriesgados. 
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Los autómatas saben por experiencia propia lo que les sucede a los que dejan de consumir el 

mineral. Por falta de energía se desactivan, y luego no pueden ser activados nuevamente. Y si lo 

hacen, han perdido la memoria y la capacidad de razonamiento avanzado, además de su libertad. 

Vuelven a su estado anterior de esclavos sin mente, algo incluso peor que la muerte para muchos. 

Buscando kabolta, los autómatas lo han intentado todo. Fue así como algunos encontraron su 

final, consumiendo el metal que se obtiene de dicho mineral. Estos intentos por lograr lo que 

muchos creían una vida eterna terminaron en la destrucción total. En lugar de degradarse 

lentamente, la pureza del metal sobrecarga los misteriosos sistemas mágicos creados por los 

gnomos. Si bien algunos pueden soportarlo por unos momentos, esta sobrecarga les da una fuerza 

más allá de todo lo conocido, y luego los apaga totalmente. Incluso si logran mantenerse cuerdos, no 

se conoce a nadie que haya podido sobrevivir a esa experiencia. 

 

¿Cómo es la vida diaria de los autómatas? 

Varios reinos y ciudades-estado han aceptado, no siempre de buen grado, la presencia de los 

autómatas renovados por los gnomos. En estas regiones, los autómatas son una minoría que vive en 

barrios alejados, en condiciones de abandono o dañados por las antiguas guerras, que solo habitan 

los pobres. 

Si bien las autoridades los toleran por diversas razones, los humanos no siempre son 

comprensivos. La mayoría los trata con una mezcla de temor y odio. Sin embargo, el ser ciudadanos 

de segunda tienen ciertos derechos. Los dos más importantes son tener una casa y un trabajo. 

Al llegar a las ciudades, al principio fueron amontonados en lugares claramente 

inapropiados; nadie sabía qué hacer con ellos. Sin embargo la floreciente economía de estas 

ciudades despertó su interés, así como sus capacidades despertaron el interés de los más adinerados 

(que no siempre eran nobles). Lentamente comenzaron a conseguir trabajos. Los mercaderes querían 

encargados confiables y eficientes; los picapedreros necesitaban brazos fuertes. Algunos artesanos 

encontraron autómatas altamente especializados en el trabajo del metal y la madera, y también los 

contrataron como aprendices. Eventualmente los nobles encontraron una nueva moda en contratar 

autómatas de compañía para sus hijas o niñeras para sus hijos. 

De esta manera, los autómatas pudieron ir escapando de la pobreza, labrando su propio lugar 

en la sociedad. Sus empleadores les pagan directamente con kabolta, su única verdadera necesidad, 

la cual compran a las autoridades reales. 
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Sin embargo, no fue fácil para todos. Algunas profesiones eran más solicitadas que otras, y 

en algunos casos no había una verdadera necesidad en contratar otras. Los soldados fueron los más 

afectados por esto. No solamente eran vistos con mucho miedo por los civiles, debido a su aspecto 

agresivo, sino que también eran temidos y relegados por los líderes locales. 

La situación cambió cuando algunos se dieron 

cuenta del potencial especial que tenían estas tropas. 

Las inestabilidades en la frontera y otros factores 

llevaron a algunos reyes a pensar en tenerlos a mano 

para realizar tareas poco comunes o muy peligrosas. 

Fue así que estos autómatas comenzaron a ser 

reclutados como mercenarios. La mayoría consiguió 

trabajos tranquilos como guardias de honor o patrullas 

de frontera, o como vigías en castillos. Otros, sin 

embargo, eran llamados en secreto para misiones de 

mayor importancia, como espiar a posibles enemigos o 

sabotear sus planes. Otra labor que está cobrando 

importancia es la exploración de nuevos territorios, la 

cual es doblemente peligrosa ya que hay agentes de muchos reinos buscando lo mismo: tierras 

fértiles, vías de navegación y minas de kabolta. 

 

En el próximo capítulo aprenderás como crear a tu personaje autómata. Ten en cuenta todo 

lo que has leído hasta este punto, porque puede darte ideas. Pero también, si quieres, lee más sobre 

el mundo en el que estará tu personaje en el Capítulo 3. 

 

 

Los PJs son, generalmente, 
autómatas soldados de algún tipo (ver 
más abajo). Aunque es posible que 
hayan sido diseñados para otras tareas, 
no es común que autómatas “civiles” 
sean empleados por las autoridades 
humanas para labores de combate, 
inteligencia o exploración. Esto solo 
sucede si el autómata así lo ha buscado, 
adquiriendo alguna posición de 
jerarquía, o porque sus conocimientos 
son súbitamente requeridos para una 
misión o serie de misiones. 

Si no te interesa jugar con 
autómatas soldados, más abajo verás 
que existen algunas opciones que 
pueden interesarte. 
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Capítulo 2 

Cómo ensamblar a tu autómata 
 

 Lo primero que debes saber, con respecto a las reglas, es que este es un juego FUDGE. ¿Qué 

es eso? Es un sistema de juegos de rol muy adaptable y sencillo. De hecho, FUDGE significa 

Freeform, Universal, Do-it-yourself Gaming Engine, lo cual se traduce como Sistema de Juego 

Flexible, Universal, Hazlo-tú-mismo. Es decir, que es como tener las piezas de un automóvil y 

armarlo a tu gusto. 

 Una de las características principales de FUDGE es su adaptabilidad. Así que si una regla no 

te gusta, o quieres expandirla, o quieres ver alternativas, te resultará fácil hacerlo. Eso sí, te 

recomendamos que vayas a leer una buena edición en castellano: FUDGE Demonio Sonriente 

(FUDGE DS a partir de ahora). De allí se han tomado las reglas que están aquí, y de hecho varias 

veces te mencionaremos páginas de este libro para que lo tengas en cuenta. Puedes descargarlo 

desde http://www.demoniosonriente.com. 

FUDGE tiene muchas facetas interesantes, incluyendo varios nuevos conceptos sobre el 

juego de rol: 

 

�  Los Atributos y las Habilidades no están relacionados. De esta manera, la puntuación de 

unos y otros pueden ser muy variadas y no tener ni mínimos ni máximos, etc. 

�  Es un sistema basado en Habilidades, las cuales se basan en palabras y no en números. Ya 

verás a qué me refiero. 

 

 En FUDGE, todo gira en torno a una serie de Rasgos. Estos pueden ser cinco, pero en 

Kabolta solamente usaremos cuatro (ya que no existen los poderes sobrenaturales). 

 Los Rasgos son: Atributos, Habilidades, Dones y Limitaciones. 

 Cada uno de ellos es parte importante de tu personaje, de manera que pasaremos a explicar 

ahora cómo puedes combinarlos. 

 Pero antes es importante que sepas esto. En FUDGE todos los Rasgos se miden en una escala 

de niveles (puedes verla en el recuadro siguiente). Cuanto más elevado sea el nivel, mayor será la 

posibilidad de que las acciones de tu personaje sean exitosas. Por ejemplo, un personaje con un 

Rasgo al nivel de Normal tendrá éxito en acciones ordinarias un 62% de las veces. Con esto debes 



 

 12

hacerte la idea de que, de todas formas, no es necesario agregar muchos niveles para crear 

superpersonales. Un nivel Grande es justamente eso. Ser Brillante es ser el mejor de todos, así que 

puedes tener una mejor idea de la escala. 

  En la tabla se indica también que hay Rasgos que tienen 

niveles mínimos por defecto, aunque tú no los subas al crear el 

personaje. Para los Atributos, el nivel por defecto es Normal. 

Para la mayoría de las Habilidades, es Corroído, aunque 

algunas estarán en Oxidada. Una habilidad por defecto indica que no 

se está entrenado en ella, o casi; se la ejecuta de manera torpe y por 

sentido común más que por experiencia. 

 

Atributos 

 Teniendo en cuenta lo anterior y los niveles de la escala, 

explicaremos directamente los seis Atributos que tiene todo personaje 

(sea humano o autómata). Sin embargo, en algunos casos los PNJs 

humanos tendrán máximos y mínimos diferentes y hay algunas 

pequeñas reglas especiales. 

 

Potencia: es la capacidad física de mover objetos en cualquier 

dirección y con cualquier método. Mide la cantidad de fuerza que puede hacer el personaje. 

Potencia Brillante es factible para un autómata especialmente fuerte (por ejemplo uno 

especializado en minería), pero siempre es imposible para un ser humano, cuyo máximo es Grande.  

 

Movimiento: este Atributo refleja la capacidad de movimiento y destreza que tiene el 

autómata. De acuerdo a su diseño, éste podrá realizar más y mejores tareas con mayor eficacia. 

Algunos autómatas que han sido diseñados para tareas repetitivas o poco complejas no poseen gran 

libertad de movimientos, y esto se ve en su forma de actuar. El caso contrario son los autómatas 

soldados, que han sido dotados de todo tipo de movimientos y capacidades físicas.  

El nivel Mediocre de Movimiento solo es aceptable en los autómatas que no hayan sido 

tocados por los gnomos, y que todavía siguen activos en muchas ciudades humanas, funcionando 

con kabolta falsa. Los autómatas que tenían este nivel fueron mejorados por los gnomos y subieron a 

un mínimo de Normal. Sin embargo, los que tenía valores más altos que Normal no fueron 

Tabla de niveles de 
Rasgos en Kabolta 

 
Enorme (+4)* 
Brillante (+3) 
Grande  (+2) 
Bueno  (+1) 
Normal (+0)** 
Mediocre (-1) 
Oxidado (-2) 
Corroído (-3) ***  
 
* solo para PNJs ni 
humanos ni autómatas, 
como grandes bestias, 
etc. 
** nivel por defecto 
para Atributos 
*** nivel por defecto 
para Habilidades (a 
menos que se indique lo 
contrario) 
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mejorados. El máximo es Grande; por más que los ingenieros lo intentaron, no pudieron reproducir 

de manera perfecta la anatomía humana. 

Movimiento es uno de los Atributos en el que los humanos pueden alcanzar el nivel 

Brillante. Sin embargo, como todo máximo, es relativamente poco frecuente y solo lo tendrán 

personas de gran experiencia.  

 

Dureza: mide la fortaleza de la carcasa que protege los componentes básicos del autómata. 

Incluso los que no son soldados suelen estar hechos de hierro y aceros especiales, trabajados de 

manera de aumentar su resistencia a todo tipo de golpes. 

En el caso de los humanos, este Atributo puede variar al cambiar de ropa o armadura. 

Aunque esta difícilmente igualará a la que tiene la mayoría de los autómatas, hay armaduras 

especiales que pueden llegar a tener un valor Grande. Un humano sin ropa o con ropa ligera tendrá 

un valor Mediocre, que irá subiendo de acuerdo al grosor y calidad de lo que tenga puesto. 

Un autómata, sin embargo, no podrá variar su nivel en Dureza. Agregar peso y volumen a su 

diseño es complicado tecnológicamente, y además le haría perder niveles en algunos Atributos y 

Habilidades involucrados con el movimiento. 

 

Tamaño: es la dimensión física del personaje, su estatura y volumen corporal. Todos los 

autómatas fueron diseñados y construidos siguiendo la proporción humana, de manera que a mayor 

altura, se aumenta también considerablemente el volumen del mismo. 

Tamaño es un atributo que establece límites superiores e inferiores diferentes para humanos 

y autómatas. En el primero de los casos, el máximo es Grande (una persona de unos 2 metros de 

altura) y el mínimo es Oxidado (un niño, un adolescente o una persona de estatura muy baja). En 

cambio, el diseño de los autómatas los nivela hacia arriba: puede haber autómatas de Tamaño 

Brillante (hasta 2,3 metros), que generalmente se encargan de tareas muy pesadas. Sin embargo, no 

hay autómatas de Tamaño menor a Mediocre, e incluso estos son algo raros. Por lo general, todos 

los autómatas han sido diseñados para tener una estatura similar a la de la mayoría de los humanos 

(valores Normal y Bueno) y los gnomos no han intervenido en esto. 

 

 Inteligencia: antiguamente los autómatas tenían, a lo suyo, una Inteligencia Mediocre, y no 

poseían verdadera conciencia. Sin embargo, las modificaciones de los gnomos y el poder de la 

kabolta han permitido que tengan valores similares a los humanos. En ambos casos, el máximo es 
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Brillante. No se sabe por qué los autómatas tienen distintos niveles de Inteligencia, ya que se supone 

que todos sus cerebros son idénticos. 

 El Atributo indica la capacidad de razonamiento lógico del personaje, su capacidad de 

relacionar hechos, lograr conclusiones, etc. etc. Algunos creen que los gnomos tenían acceso a una 

Inteligencia Enorme, pero eso nadie lo sabe a ciencia cierta. 

 

 Memoria: la capacidad de recordar hechos, personas, nombres y lugares siempre estuvo 

dentro de los autómatas, pues le era imprescindible para ejecutar sus tareas. Sin embargo, 

nuevamente fue la kabolta la que hizo que estas acciones fueran mucho más fáciles. Al igual que 

con Inteligencia, el límite tanto para humanos como autómatas es Brillante. 

 

Creación subjetiva del personaje 

En Kabolta usaremos este método 

descrito en la página 16 del manual FUDGE 

DS. Es decir que el jugador, ya conociendo 

la cantidad y tipo de los Atributos del juego, 

podrá distribuir los siguientes puntajes: tres 

Atributos en Grande y uno en Bueno. Los 

restantes Atributos tendrán el nivel por 

defecto que es Normal (salvo excepciones ya 

mencionadas). 

 Si el DJ lo considera posible, se 

puede usar también el mecanismo de 

conversión señalado en la mencionada 

página: “dos más bajos por uno más alto”. 

Así, un jugador puede canjear dos Atributos 

en Normal para tener uno en Bueno (bajando esos dos Normales a Mediocre). También puede hacer 

lo inverso y canjear un nivel de Grande por dos niveles de Bueno. Sin embargo, ten en cuenta que 

este tipo de canjes no inflingan los mínimos y máximos ya mencionados para cada Atributo. 

También es recomendable que el personaje no se desbalancee demasiado. Siempre hay que tener en 

cuenta que los autómatas fueron diseñados con un fin determinado, y podrán ser Brillantes en un 

aspecto, pero no en dos. 

 Los Atributos pueden perderse, pero no 
ganarse. Los autómatas son diseños finos, 
incluso los más elementales. Son obras maestras 
de la ingeniería humana, incluso los que fueron 
fabricados casi en serie. Los gnomos 
comprendieron esto y no tocaron casi nada, 
dejando la esencia del diseño intacta. Incluso para 
ellos era difícil encontrar mejores respuestas a 
algunas soluciones. 
 En la actualidad, sin los gnomos y 
muertos muchos de los grandes maestros 
ingenieros y alquimistas, mejorar los diseños 
resulta casi imposible. 
 Descartando la posibilidad de subir los 
niveles de algún Atributo, sí hay que tener en 
cuenta que, en ciertos casos, esos niveles pueden 
perderse. En los Atributos físicos esto implica 
que, con el uso y abuso de las partes, éstas 
pueden trabarse, salirse de lugar, desajustarse, 
etc. Más adelante se explicará cómo sucede esto 
dentro de las reglas. 
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En ese sentido, te recomendamos que, antes de empezar con la creación de un autómata, leas 

el apartado Profesiones, y pienses si tu autómata será soldado, especialista o sirviente. Esto te 

ayudará a enfocarte más en los Rasgos que necesita. 

 

Recordemos que, en la creación subjetiva del personaje, el jugador puede simplemente 

sentarse a escribir una pequeña biografía de su personaje en prosa. La otra opción es anotar las cosas 

en las que será Normal, Mediocre, Bueno, etc., teniendo en cuenta los Rasgos detallados en el juego. 

Cuando esto se termina, el jugador se reúne con el DJ para discutir sobre el personaje. Si la 

descripción está hecha en prosa, habrá que traducirla, al menos en parte, a los niveles del juego. Por 

otra parte, si el DJ cree que el personaje es demasiado potente para lo que indica la ambientación, 

puede decirle al jugador que reduzca el poder de su personaje, como es el caso ya mencionado de 

dos Atributos en Brillante. 

 El DJ puede también necesitar sugerir que se 

preste atención en áreas que parezcan demasiado débiles, 

puede ser que tenga una situación de juego en mente que 

desafiará un Rasgo en el que el jugador no ha pensado. 

Sutiles pistas, tales como “¿Tiene este personaje alguna 

habilidad social?”, pueden ayudar al jugador a descubrir 

sus puntos débiles. Por supuesto, si hay múltiples PJs, 

unos pueden compensar los vacíos de los otros (esa es la 

idea, al menos en Kabolta). En este caso, la pregunta 

sería, “¿Alguien tiene alguna habilidad social?” 

 

Profesiones 

 Antes de avanzar hacia las Habilidades, que es 

otro de los Rasgos que deberás tener en cuenta, es  

necesario que tengas en cuenta la profesión de tu 

personaje. 

Un autómata pertenecerá a una de tres grandes 

clases de profesiones: soldado, especialista o sirviente. Dependiendo de esto, podrá acceder más 

fácilmente a ciertas habilidades, aunque otras pueden quedarle vedadas. Es necesario aclarar que la 

La sociedad autómata es un 
reflejo, algo torcido, de la humana. 
Falta, principalmente, una clase 
dirigente, pues no hay líderes natos 
entre los autómatas. 

A efectos de creación de 
personaje, si se necesita crear un PNJ 
humano con gran detalle, el DJ 
deberá tener en cuenta las tres 
profesiones autómatas como guía. 
Puede modificar la ubicación de 
alguna habilidad o posibilitar su uso, 
etc. Puede modificar muchas cosas 
ya que los humanos no están 
diseñados, desde su nacimiento, para 
nada en especial, y pueden tener 
entrenamiento cruzado en muchas 
habilidades diferentes. Además, se 
necesitará agregar algunas 
habilidades netamente humanas, y 
tener en cuenta que hay profesiones 
o puestos en la sociedad que no 
podrán ser emulados por los 
autómatas. 
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Profesión no es algo elegido por el autómata, sino que ha sido creado para cumplirla de antemano (y 

por eso los Atributos y Habilidades coinciden con ella, al menos en gran parte). 

 Cada Profesión tendrá un grupo de Habilidades propias de la misma, en la cual podrán sumar 

niveles como deseen, de acuerdo a las reglas de creación de personaje. Las habilidades de los otros 

dos grupos contarán como Corroídas, a excepción de tres, que serán una especie de comodín. Estas 

tres habilidades empezarán en Oxidado, y podrán ser aumentadas normalmente (aunque el DJ puede 

poner algún límite en cierto caso particular). 

 

Soldado 

 Fue creado con la misión de luchar. Esto hace que su grupo de Habilidades Primarias sea 

Combate. 

 No todos los autómatas soldados son iguales. Esto influye tanto en los Atributos como en 

la proporción que se use para las Habilidades. Hay soldados guardianes, diseñados para proteger 

puertas o lugares importantes, de Tamaño Brillante. Pero también hay soldados comunes, de tamaño 

Medio, mucho más ligeros. Hay soldados creados para el combate cuerpo a cuerpo, y otros que 

emulan a los ballesteros humanos y son centinelas de fortalezas. Hay soldados exploradores, más 

rápidos y ágiles, que se camuflan más fácilmente en cualquier parte.  

 La Profesión Soldado debe ubicar sus tres habilidades comodín en el grupo de Habilidades 

Generales. 

 

 Especialista 

 Con el tiempo, los alquimistas y algunos reyes se dieron cuenta de lo útil que sería tener 

sirvientes para tareas específicas, diseñados de manera puntual. Fue así que aparecieron los 

ayudantes especialistas. 

 Estos autómatas son casi únicos, ya que nunca fueron producidos en grandes cantidades. Y 

sin embargo, siempre abundaron en ciertas profesiones. Ayudaban al herrero real a manejar piezas al 

rojo vivo. Vigilaban la construcción de puentes, caminos y edificios en base a un plan previo. 

Cortaban las piezas de madera o las pulían siguiendo órdenes. Hacían inventarios de los 

componentes alquímicos para que sus dueños no olvidaran nada. 

 En la actualidad, estos autómatas han recuperado ese lugar, y son empleados en los mismos 

cargos. Con una gran diferencia: su nueva inteligencia e independencia les permite hacer mejor su 

trabajo, aumentando el valor que tienen para los humanos. 



 

 17

 Los especialistas tienen como Habilidades Primarias las Especiales. Pueden usar sus tres 

comodines en el grupo de Habilidades Generales. 

 

Sirviente 

 El grupo más numeroso de autómatas ha sido siempre el más usado para las tareas de todos 

los días, que no requerían mucho conocimiento ni razonamiento. Quitar un árbol, acarrear bolsas de 

cereal, llevar rocas en una cantera, mantener limpio un edificio, ordenada una biblioteca o cosas así 

de repetitivas y poco arriesgadas. Los autómatas sirvientes, a pesar de su humildad y silencio, son 

muy importantes para la sociedad humana, al mantener en orden muchos aspectos de ella que de otra 

manera requerirían gran trabajo. 

 Además, los sirvientes tienen una ventaja: aunque fueron diseñados para un puñado de tareas 

específicas, a veces pueden desenvolverse relativamente bien en otras, cumpliendo órdenes 

puntuales que están fuera de su área de trabajo. La forma en que fueron creados, sumado a su nueva 

inteligencia, los convierte en buenos comodines para ciertos humanos. Y el hecho de que sigan 

siendo abundantes permite que muchos de ellos les den todo tipo de trabajos. 

 Esto establece una particularidad en el caso de los sirvientes. Las Habilidades Generales son 

Primarias, y pueden dividir sus comodines en las Habilidades de Combate y las Especiales. En 

ciertos casos, sin embargo, el DJ puede impedir la elección de una determinada Habilidad o pedir 

que una parte de la historia del personaje la justifique. 

 

Habilidades 

 Las Habilidades son capacidades específicas de los personajes, que 

se enfocan en tareas de todo tipo. 

 Las habilidades se dividen en tres grandes grupos: las de Combate, 

las Generales y las Especiales. Esto marca nuevamente el hecho de que los 

autómatas están destinados a realizar las tareas para las que fueron 

diseñados. Aunque en su estado actual puedan aprender ciertas cosas, por lo 

general tenderán a quedarse en su puesto, pues su diseño puede imponerle 

dificultades en áreas ajenas a las propias. 

 En la sociedad autómata, que es un reflejo (algo distorsionado a veces) de la humana, 

siempre han existido tres grandes grupos: los soldados, los especialistas y los demás. Los soldados 

representan a la clase armada; los especialistas a los ingenieros, alquimistas, funcionarios, etc. 

A partir de 
ahora, cualquier 
Rasgo marcado 
con una “(H)” 
representará que 
solo puede ser 
adquirido o 
usado por PNJs 
humanos. 
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Finalmente, el resto, que son la mayoría, es el reflejo de la plebe: campesinos, sirvientes y demás 

personas que, aunque tengan tareas fijas, sirven a veces como peones haciendo tareas muy diversas. 

 Es por eso que las habilidades se dividen de esta manera: cada grupo pertenece a una 

Profesión. Cada clase de autómata privilegiará el aprendizaje del área que le corresponde, pues de 

eso vive y para eso ha sido diseñado. Poco puede hacer un autómata soldado, enorme y corpulento, 

en el pequeño laboratorio de un alquimista, lleno de libros y retortas humeantes. Igualmente, poco 

durará un ingeniero pobremente armado en combate,  o un sirviente no especializado en una forja. 

 

Habilidades de Combate 

 

Combate: para los autómatas, poca diferencia resulta de pelear con o sin armas. Su 

estructura metálica es tan dura como la de las armas humanas. Incluso aunque muchos autómatas 

soldados tienen espadas incorporadas a sus cuerpos, o manos como mazas de guerra, para ellos una 

patada o un puñetazo suele ser más que suficiente. Es por eso que la habilidad incluye todo tipo de 

combate, con y sin armas, además de las maniobras defensivas como el esquivar y el bloquear.  

 

Proyectiles: a distancia también el combate es posible, mediante el uso de arcos y ballestas. 

Esta habilidad permite su empleo, incluyendo el lanzamiento de todo tipo de elementos 

contundentes (palos, piedras, cuchillos, etc.). Por lo general, los autómatas que no son soldados y 

tienen esta habilidad, solamente podrán hacer uso de esta parte de la habilidad, ya que los arcos para 

humanos son difíciles de usar para ellos. En cambio, existen soldados autómatas que tienen arcos de 

metal especialmente construidos para ellos, adosados a sus cuerpos, con los cuales el uso de la 

habilidad es mucho más fácil. 

 

Maniobras: correr, trepar, escalar, saltar, rodar, y todo tipo de movimientos ya no 

necesariamente defensivos, están incluidos en esta habilidad. 

Los autómatas no pueden nadar, pues su peso hace que se hundan hasta el fondo en cualquier 

ambiente acuoso. Sin embargo, en caso de emergencia (arenas movedizas, pozos de lodo, etc.) 

pueden intentar usar esta habilidad para mantenerse a flote o salir por sus propios medios. 

 

Acechar: el arte de la emboscada es igualmente útil y mortal en un callejón, en una montaña 

o en un bosque. A veces los personajes deben hacer uso de la sorpresa para aumentar sus 

posibilidades de éxito. Al usar la habilidad, se esconden de manera más o menos efectiva, listos para 
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el combate y usando una posición de ventaja sobre el futuro adversario. Cuanto más exitosa sea la 

tirada, mayor será la dificultad de la tirada de Alerta que el oponente deberá efectuar para reaccionar 

a tiempo. 

 

Intimidar : a veces los combates se ganan no combatiendo. Nada mejor que asustar al 

enemigo apelando a la diferencia de tamaño, fuerza, habilidad en el combate o decisión. Al usar la 

habilidad, el personaje trata de aparentar ser superior en uno o más de estos aspectos, forzando la 

huida del otro o apremiándolo a que obedezca alguna orden. Es especialmente útil para interrogar 

prisioneros u obtener información de testigos renuentes. 

Fácilmente un autómata de Tamaño igual al del humano que trata de Intimidar puede obtener 

una bonificación de +1 por cada nivel de diferencia, aunque el DJ puede limitarla de acuerdo a otras 

circunstancias. 

 

Tácticas: en un combate, tanto humanos como autómatas tienen puntos débiles o situaciones 

en las que tendrán que pelear en desventaja. Por ejemplo, para un autómata pelear en un pantano es 

una grave desventaja, porque por el peso tenderá a hundirse; los humanos, más livianos, serán más 

rápidos. Mientras tanto, un humano quedará expuesto si le arrojamos tierra a la cara, cosa que a un 

autómata no le molestará en absoluto (al menos no en ese momento). Conocer este tipo de cosas 

puede hacer la diferencia en un combate. 

 En situaciones de enfrentamiento, el personaje que intente la acción buscará elementos que 

puedan darle ventaja o traerle problemas. A veces no existirán y la tirada será inútil. Pero si existen 

y la tirada es buena, obtendrá una bonificación de +1 a la tirada de Combate siguiente. El personaje 

sabrá evitar los puntos desventajosos y/o conseguir ventaja al poner al oponente en una posición más 

complicada. El oponente, en todo caso, tiene siempre la posibilidad de hacer la misma tirada. Si la 

supera, obtendrá la misma información y estará avisado de las tácticas que el otro está empleando, 

perdiéndose el +1 de bonificación (a menos que el oponente, voluntaria o involuntariamente, caiga 

en aquello que lo pone en desventaja). 

 

 Hay más información sobre todas las Habilidades de Combate en el capítulo 4. 

 

Habilidades Generales 
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Alerta : aunque muy útil en combate, también sirve para evitar todo tipo de percances en el 

día a día de los personajes. Un caballo desbocado, una avalancha, una emboscada o un peldaño flojo 

en una escalera pueden ser igualmente peligrosos. 

Al realizar el DJ una tirada oculta de esta habilidad, si se obtiene el suficiente nivel de éxito, 

se le avisará al jugador de manera que su personaje pueda reaccionar para evitar el peligro o 

minimizar sus efectos. Si la tirada es fallida, el personaje es golpeado súbitamente por el suceso 

imprevisto, posiblemente dándose cuenta a último momento pero sin poder reaccionar. 

 

Percepción: una de las habilidades más utilizadas, permite reunir información mediante el 

conjunto de sentidos del personaje. Cuanto mayor sea el éxito, mayor será el número de detalles 

captados y la velocidad con la cual el personaje se ha percatado de ellos. Desde escuchar que se 

acercan enemigos a caballo hasta encontrar objetos escondidos en una habitación o personas en un 

bosque, esta habilidad es bastante importante para todo tipo de personaje. 

Mientras los humanos tienen cinco sentidos, los autómatas solamente tienen dos (vista y 

oído). Esto hace que muchas cuestiones humanas sean totalmente incomprensibles para ellos. Sin 

embargo, a nivel de juego esto no presenta ninguna dificultad. Los demás tres sentidos están 

incluidos en la habilidad, pero solo para los humanos. Un autómata fallará irremediablemente en 

usarlos, tenga el nivel que tenga. Sin embargo no hay modificadores especiales por ser humano o 

autómata. Si el DJ lo considera útil o necesario, puede crear un Don (Observador) que provea un 

bonificación de +1, y otro que imponga una penalización de -1 (Distraído). 

 

Conversación: un diálogo casual puede esconder todo tipo de intenciones. Por lo general, al 

conversar muchos detalles quedan en la superficie pero sin llamar la atención de nadie. 

Al usar esta habilidad, el personaje puede hacer muchas cosas. Al redirigir casualmente una 

conversación, se enterará de datos que algunas personas no darían de manera directa. Podrá actuar 

en menor medida, revelando indiferencia o ignorancia de ciertos asuntos. Podrá enmascarar algunas 

reacciones o sentimientos, o tratar de generarlos en su interlocutor. Podrá provocar, insinuar o 

insultar de manera velada. 

Todo esto, claro, puede hacerse durante una conversación entre el jugador y el DJ, roleando 

el intercambio de palabras. El jugador solo puede usar la habilidad para intentar realizar alguna 

acción puntual (“quiero parecer inocente”, “quiero que se enoje un poco y ver si da más 

información”, “quiero parecer amigable apoyando su punto de vista”). En este caso, el jugador 

declarará su intención de hacer una tirada y se roleará la acción correspondiente. El DJ le asignará 
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un modificador a la siguiente tirada, la cual determinará si la acción fue o no exitosa. En ciertos 

casos el DJ puede establecer que el interlocutor haga una tirada “defensiva”, tendiente a darse 

cuenta de las intenciones del personaje. Si lo logra, está en su decisión permitir que esto suceda o 

no. 

Hay que tener en cuenta que el trato entre humanos y autómatas establece ciertas 

dificultades. Mientras los humanos suelen ser bastante discriminadores, los autómatas tampoco 

gustan de conversar mucho tiempo con sus antiguos amos. De acuerdo al nivel de racismo de los 

interlocutores, se establecerán penalizaciones: -3 para personajes radicales que odian a su 

contraparte; -2 para el común de los dos grupos, ya que el promedio de desprecio es bastante 

elevado; -1 para el porcentaje de individuos bastante permisivos y amplios de mente que solo tiene 

pequeños prejuicios. Solo una parte mínima de autómatas y humanos están totalmente despojados de 

odios y prejuicios como para no tener penalizaciones al usar esta habilidad entre ellos. 

 

Negociar: no son pocos los personajes que tendrán que usar esta habilidad para regatear su 

salario, pues ciertamente muchos humanos tienden a ser poco generosos con los autómatas. Sin 

embargo, la habilidad sirve para lograr un intercambio mutuamente provechoso, haya o no dinero de 

por medio, en cualquier disputa, desde un intento de capitulación militar hasta la devolución de un 

elemento perdido. 

La parte que gane en la tirada de dados obtendrá más beneficios, pero difícilmente la otra 

perderá todo. Incluso en caso de éxitos críticos, esto no convertirá al perdedor de la tirada en un 

idiota que regala algo valioso por poco dinero. Sí puede afectar a futuros tratos, creándose un 

vínculo de confianza entre ambos que puede dar bonificaciones más adelante. 

Esta habilidad tendrá penalizaciones similares a las de Conversación. 

 

Rumores: al menos en la ciudad, si no sabes obtener algo de ventaja, te quedas último. Esta 

Habilidad te permite averiguar datos, corroborar identidades, estar al tanto de novedades, conocer 

las intimidades de algunas personas, pequeños secretillos y ese tipo de cosas. Tener buena 

información es como tener otro brazo, dicen algunos autómatas. 

 

Liderazgo: habilidad casi exclusiva de los humanos, todavía son pocos los autómatas que la 

demuestran, incluso en niveles muy bajos. Acostumbrados a una obediencia ciega, y actualmente en 

posición enfrentada con las autoridades, no es raro que la mayoría se calle y siga trabajando, 

preocupándose solo de sus asuntos. 
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Sin embargo hay algunos autómatas que por diversas razones (políticas, personales o 

profesionales) consideran necesario tomar las riendas de los asuntos del grupo (sea este los 

habitantes de un edificio, un barrio o de toda la comunidad autómata). Estos autómatas 

excepcionales animan a otros a organizarse y buscar algo mejor, y por esta rara forma de iniciativa, 

son automáticamente tenidos en cuenta por todos, para bien o para mal. 

Usando esta habilidad, el personaje puede influir en uno o más personajes, haciéndoles ver 

(aunque no sea cierto) que lo que les sugiere es lo correcto. Más importante, al hacerlo les da un 

sentido de unidad, el cual lo coloca momentáneamente como líder de un grupo más o menos 

organizado bajo sus órdenes. 

El nivel de éxito marcará hasta que punto los personajes van a seguirlo; así un éxito crítico 

haría que el grupo lo siga incluso a un problema muy grave. Sin embargo, al usar Liderazgo, los 

demás no se vuelven ni idiotas ni suicidas. En el caso de pedirles realizar tareas muy peligrosas, 

aparentemente irracionales o contrarias a sus creencias, el DJ puede agregar penalizaciones que 

harán difícil un éxito de esa envergadura. E incluso si se logra, los personajes liderados se 

comportarán de la manera más inteligente y astuta que esté a su alcance. 

Es necesario aclarar que un autómata solo puede usar esta habilidad sobre otros autómatas, 

mientras que los humanos solo pueden usarla en humanos. En casos extremadamente particulares, 

un humano en el que los personajes autómatas confíen mucho pueden ser influenciados por el 

mismo, pero el DJ puede agregar penalizaciones. En el fondo, a ningún autómata le gusta que un 

humano le diga qué hacer. 

 

Habilidades Especiales 

 

Administración: muchos autómatas antiguos tenían tareas administrativas menores, como el 

ordenamiento de libros en estantes, de cajas, de papeles, etc. Eran sirvientes de bajo perfil, que no 

tomaban decisiones pero creaban orden de la manera deseada por sus dueños. 

En la actualidad, esta habilidad es mucho más amplia. Muchos autómatas consiguen trabajo 

sirviendo a mercaderes y otras personas adineradas, que necesitan administrar dinero, materia prima 

e incluso a otros autómatas. Estos se convierten en contadores, capataces, etc. 

Ya sea dinero para un prestamista, obreros para un constructor, materia prima para un 

artesano, compras para un mercader o comida en una expedición, esta habilidad permite que el 

personaje maneje con sabiduría cualquier recurso limitado, obteniendo del mismo la máxima 

eficiencia posible. 
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Reparaciones: a pesar de ser casi perfectos, los autómatas se dañan. Ya sea por el combate o 

por el trajín de su vida diaria, sus piezas no siempre encajan como debería. 

Esta habilidad permite reparar a los autómatas, ya sea que tengan daños graves o se trate 

solamente de falta de calibración. Aunque antiguamente solo los humanos tenían acceso a esta 

habilidad, muchos Sirvientes han aprendido a usarla, ayudando así a sus congéneres. 

Para usar correctamente esta habilidad y no incurrir en penalizaciones, se deberá contar con 

un juego de herramientas especiales, utilizable en cualquier autómata y que se consigue con relativa 

facilidad en cualquier ciudad mediana. 

Más información sobre esta habilidad en el capítulo 4. 

 

Construcciones: desde una casa hasta un puente, desde una catapulta pequeña hasta un 

sistema de murallas de roca y estacas, esta habilidad le permite al personaje ensamblar todo tipo de 

elementos para crear un objeto o serie de objetos estables, que se sostengan por sí solos. La utilidad 

o eficiencia de estos objetos está fuera del alcance de la habilidad, pero sí su fortaleza e integridad. 

Esta habilidad sirve también para tareas como el cavado de zanjas o túneles, la remoción de 

escombros y otras tareas similares en minería, por ejemplo, que reporten una cierta dificultad o 

peligrosidad. 

Muchos autómatas son contratados para estas tareas pesadas, ya que soportan riesgos que los 

humanos a veces no quieren tomar (sobre todo si la paga no es buena). 

 

Ingeniería: planear es la base del éxito. Toda obra que comienza con un buen diseño previo 

tiene más chances de lograr lo que se busca. Ingeniería incluye el cálculo de presiones y pesos de los 

materiales, torsión de las piezas, espacios y todo lo necesario para que una carroza, un andamio, un 

puente, una torre o una máquina de asedio no se desmoronen bajo su propio peso o se desarmen al 

poco tiempo. Pero también permite aumentar la eficiencia de dicho instrumento, lo cual es muy 

importante. 

El bueno uso de esta Habilidad puede plantear bonificaciones a las siguientes tiradas de 

Construcciones, sobre todo si el que realiza las tiradas está presente evaluando el proceso de 

construcción. 

Son muy pocos los autómatas que poseen esta habilidad, que han aprendido de mentes 

humanas. Algunos ingenieros no tienen problemas con sus aprendices de metal, pero otros no 

quieren darles demasiado conocimiento. 
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Metalurgia : ya sea por conocimiento directo o adquirido, muchos autómatas saben algo de 

metales; después de todo están hechos de esta sustancia. Sin embargo, aprendieron mucho más de 

los gnomos, los cuales compartieron con ellos lo básico (y a veces también lo avanzado). Igualmente 

los autómatas reforzaron esta Habilidad al ser empleados por humanos especializados. 

Luego de que el mineral sale de las minas, la metalurgia permite modificarlo a gusto. 

Permite procesarlo, refinarlo, trabajarlo en la forja o colarlo para llenar moldes, etc. etc. Más allá de 

la simple herrería, la metalurgia incluye conocimientos teórico-prácticos sobre tratar metales, 

limpiarlos, crear mejores aleaciones, etc. 

 

Minería : los autómatas vivieron en las minas de los gnomos mucho tiempo, y los humanos 

aprecian ese conocimiento. Muchos eran ya mineros, lo que incrementa ya de por sí su valor. Al 

usar la habilidad se puede saber cómo y donde cavar, cómo construir túneles y reforzarlos, cómo 

orientarse en una mina, cómo extraer y manejar el mineral, los procedimientos de seguridad y todo 

lo relacionado a la operación minera, incluyendo la identificación de metales y minerales, tipos de 

roca, durezas, forma de trabajarla, etc.. 

 

Alquimia (H) : los secretos casi mágicos de los alquimistas no son fáciles de develar. Pocos 

son los humanos que acceden a ellos, y casi se podría jurar que ningún autómata, incluso los que 

ayudan a veces a los alquimistas, ha averiguado algo. 

La Alquimia no es magia, sino más bien el conocimiento físico químico necesario para crear 

metales más fuertes y livianos, sustancias corrosivas o explosivas para usarse en combate, y un largo 

y misterioso etc. Sin embargo, algunos dicen que sí es magia… y todos los experimentos que 

involucran a la kabolta y sus variantes así lo demuestran. 

Esta habilidad es inalcanzable para cualquier personaje jugador (autómata). Sin embargo, 

puede ser comprada por alquimistas humanos (PNJ), un grupo bastante selecto por otra parte. En 

casos muy extraños, el DJ puede permitir que un personaje autómata posea algo de conocimiento 

(nivel Corroído), a base de escuchar trozos de conversaciones, ver fragmentos de escritos, etc. Esto 

en el caso de ser ayudante de algún alquimista. Sin embargo no se podrá subir a Oxidado a menos 

que haya una excelente razón para ello, y de ninguna manera durante la creación de personaje. 

Si para un humano no alquimista es peligroso demostrar conocimiento en este arte, para un 

autómata es algo impensable, que lo pondría en enormes problemas. 
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Otras Habilidades 

 Los personajes humanos pueden usar todas habilidades mencionadas, pero tendrán otras que 

son incomprensibles o están vedadas a los autómatas. Es el caso de muchas habilidades sociales 

como Seducir, u otras como Primeros Auxilios. En algunos casos, los autómatas no podrán, nunca, 

usar esas habilidades (Seducir no es necesaria siendo que ellos ni siquiera tienen sexo); en otros, 

pueden llegar a aprenderla de manos humanas, en casos específicos que pueden plantearse al DJ. En 

ese caso la habilidad se definirá previamente en sus alcances y límites, y se anotará también en la 

hoja de personaje con el correspondiente nivel. 

 Para saber más sobre habilidades que puedas necesitar en el futuro, principalmente para 

humanos, consulta el manual de FUDGE DS, páginas 11 y 12. Son de recomendar: Actuar, Disfraz, 

Montar, Robar Bolsillos, Primeros auxilios, Medicina, Supervivencia, Navegación, y otras, en 

menor medida. Como dice el manual, ten en cuenta siempre que el nivel de profundidad de las 

habilidades debe ser similar, y que en este juego ese nivel de profundidad no es muy grande: las 

habilidades son amplias y por lo tanto algunas muy específicas pueden resultar problemáticas. En el 

caso de que quieras agregar alguna que sea muy puntual, es recomendable agruparla con otras 

similares y crear así una nueva habilidad más general. 

 Por ejemplo, Montar no puede incluirse dentro de Maniobras, pero si decides dejarla aparte 

puedes hacer que se refiera a todo tipo de animales e incluso vehículos (carretas, etc.) y llamarse 

simplemente Conducir. Puedes unir Medicina y Primeros Auxilios, y unir Disfraz, Actuar y Robar 

Bolsillos en una habilidad aparte como Espionaje, etc. 

 

Dones 

 Un Don es un Rasgo ventajoso que no encaja entre el rango de niveles que poseen los 

Atributos y las Habilidades. Es decir, ventajas que no tienen niveles, sino que simplemente están allí 

para que el personaje las use cuando crea necesario. No se hacen tiradas sobre los Dones, pero éstos 

pueden servir como modificadores de otras tiradas en algunas ocasiones.  

 Sin embargo, algunos Dones, a decisión del DJ, pueden tener niveles. Estos están marcados 

con un (1-2), siendo cada número el mínimo y máximo de dicho Don. En el caso de que el DJ no 

quiera aceptar niveles en los Dones, se recomienda dejar a todos en nivel 1, pues el resto de los 

mismos están en esa misma escala. 

A cada nivel de un Don le equivale otro nivel de una Limitación, de manera que, al crear el 

personaje, los valores sumados de los Dones y las Limitaciones tienen que estar equilibrados. Así, si 
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compras Dones por valor de 4 niveles, debes comprar Limitaciones por valor de otros 4 niveles. Por 

otra parte, puede tener pocos Dones de muchos niveles para equilibrar muchas Limitaciones 

pequeñas: 2 Dones de 3 niveles cada uno por 3 Limitaciones de 2 niveles. 

Los jugadores pueden comprar Dones para sus personajes de la siguiente lista: 

 

Similar a los humanos (2): el diseño del autómata hace que, en ciertas condiciones, pueda 

ser confundido por un humano algo particular. Esta sensación desaparece rápidamente, a los pocos 

minutos de charla u observación, pero no deja de ser útil en ciertas profesiones o momentos. 

El autómata tendrá rasgos faciales completos y creíbles, agregándose a veces barba, bigote o 

incluso cascos o sombreros no muy llamativos. Al completar esto con ropas de cierto tipo, algunos 

autómatas pueden pasar relativamente desapercibidos, sobre todo si son astutos. 

Este Don no tiene un lado negativo por parte de los autómatas, porque entre ellos cada uno 

es diferente y el ser parecido a los humanos no es más que motivo de alguna broma puntual, y no se 

puede hacer culpable al autómata por haber sido diseñado así. 

 

Poco Mantenimiento (1-3): cada tanto, de acuerdo a la 

actividad del autómata y al nivel de uso y abuso de sus 

componentes, todos pasan por una sesión de mantenimiento. Al 

comprar este Don, el personaje puede alargar ese tipo, haciendo 

uso de un diseño simple que reduce las posibilidades de fallos. Por 

cada nivel comprado, se podrá reducir en 1 la cantidad de puntos 

de Daño Menor causado por el uso diario (no por combate). 

 

Diseño Artístico: por alguna razón, el personaje fue 

diseñado con gran refinamiento, particularmente en su estructura 

exterior, aunque esto no era necesario para la función que cumple. 

Este diseño no tan utilitario lo destaca entre sus congéneres, 

haciéndolo reconocible, para bien o para mal, también entre los humanos. 

 

Contactos autómatas (1-4): dentro o fuera de su profesión, el personaje tiene grandes 

conocidos, incluso amigos, que pueden darle todo tipo de información sobre lo que sucede en esa 

región. De acuerdo al nivel, este Don puede acrecentarse en distancia (tener contactos en todas 

Puede darse la 
necesidad de agregar más 
Dones, tanto para autómatas 
como para humanos. Se 
puede ver las páginas 12 y 
13 de FUDGE DS para más 
ejemplos de Dones y su 
funcionamiento. 

Algunos pueden 
requerir que el DJ los ajuste 
al juego. Los recomendados 
son: Afortunado, Atractivo 
(H), Carisma (H), Favores 
debidos, Curación rápida 
(H), Rango, Manitas, 
Intuición, Sentido común, 
Sentido del peligro. 
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partes) o en profundidad (pocos contactos en una zona pequeña, pero leales y con información muy 

buena). 

 

 Contactos humanos (1-2): lo mismo que el anterior, solo que contando con humanos. En 

este caso, el Don no puede comprarse a mayores niveles debido a que éstos, por lo general, no 

confían tanto en los autómatas. Son pocos los que realmente hablarían con ellos de cualquier tema y 

le pasarían información sensible política, económica o socialmente. 

 

 Comprensión humana: por lo general, los autómatas están adaptándose constantemente a la 

sociedad humana, pues no comprenden totalmente muchas de sus costumbres. Especialmente 

esquivas son muchas tareas privadas, sobre las cuales los autómatas no pueden indagar. Esto lleva a 

algunos malos entendidos de ambas partes. 

 El personaje que compra este Don está más adelantado que el promedio de los suyos en este 

tema. Por diversas razones comprende mejor ciertas cuestiones humanas como el pudor, la 

privacidad, la sensación de frío, calor, los sabores y olores, etc. etc. Lo cual lo saca de apuros a 

veces. 

 

 Reputación (1-2): el personaje es conocido dentro de su profesión. Para bien o para mal, 

tiene un segundo nombre, como “el duro”, “el rápido”, “el sin piedad”, “el avaro”, etc. Esta 

reputación lo precede y tiñe la opinión que tienen otros, incluso antes de conocerlo. Sin embargo, 

puede no ser cierta. En el primer nivel, este Don representa el conocimiento que tiene la comunidad 

profesional en la que está el personaje; en segundo nivel dice que esta reputación es conocida por 

otros autómatas que son de diferentes profesiones. En todos los casos, la Reputación se establece 

dentro de la zona donde últimamente ha vivido el personaje, y no se extiende más allá de esa ciudad 

o región. 

 

 Depósito de kabolta (1-3): algunos autómatas han sido diseñados por los humanos con 

pequeños compartimientos secretos. En ellos los antiguos dueños guardaban kabolta adicional, de 

manera que la tenían siempre cerca cuando la necesitaban. Estos pequeños bolsillos están bien 

ocultos, dificultando ser descubiertos y siendo imposibles de abrir desde afuera, ya que obedecen a 

las órdenes del autómata que los tiene. Por cada nivel comprado existe un compartimiento capaz de 

guardar una medida de kabolta de cualquier pureza. No es necesario decir que elementos del mismo 
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tamaño aproximado también pueden ser llevados, aunque esto puede traer problemas como ruido, 

etc. 

 

 Escondite de kabolta (3): en un lugar que solo él conoce, el autómata esconde kabolta que 

ha robado, comprado ilegalmente o ahorrado. Nada le impide hacerlo, y de hecho es algo 

relativamente común entre algunos, aunque a las autoridades humanas suele no gustarle. En este 

lugar caben hasta tres unidades de kabolta de cualquier pureza. 

 

Limitaciones 

 Son todo lo contrario de los Dones: implican defectos de diseño o cualquier otro tipo de 

problema que el personaje tuvo durante su vida, haciéndosela más difícil. Como su nombre lo 

indica, restringen la capacidad del personaje de tomar decisiones. En Kabolta, las Limitaciones 

establecen penalizaciones especiales a ciertas Habilidades y/o Atributos, impedimento de realizar 

ciertas acciones u obstáculos que solo pueden ser superados momentáneamente. 

 El DJ debe deshacerse de la idea de que las Limitaciones sirven para impedir que los 

jugadores tengan personajes más poderosos. Ciertamente que ponen límites a la obtención de Dones, 

pero ese no es todo su trabajo. Muchas veces las Limitaciones sirven para representar mejor la 

personalidad que el jugador tiene en mente para su personaje. 

 En estos casos, el DJ puede permitir a los jugadores deseosos de crear personajes más 

detallados y conflictivos tomen más Limitaciones (o una mayor cantidad de niveles en ellas) sin 

recibir a cambio más niveles para comprar Dones. Es decir, tomar 5 niveles de Limitaciones para 

comprar solamente 3 niveles de Dones. De todas maneras, como siempre, existe un sano límite que 

vale la pena no cruzar; exagerar con las Limitaciones puede hacer que el personaje sea injugable. 

 Puedes comprar limitaciones para tus personajes de esta lista: 

 

Óxido negro (4): el autómata ya ha sucumbido a la adicción. Ha consumido varias veces 

esta kabolta sintetizada y la necesita para no volverse loco. Hará cualquier cosa que le pidan por 

ella, a menos que algo más se lo impida. Esta Limitación no se recomienda para PJs, al menos no 

mientras son creados, pero puede adquirirse más adelante. 
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Frágil (1-2): el diseño interior del personaje es innecesariamente complejo. Esto implica 

que, al ser dañado, se requiere más esfuerzo y conocimiento para poder ser Reparado. Penaliza esta 

Habilidad en -1. 

 

Mucho Mantenimiento (1-2): los autómatas necesitan ser revisados periódicamente. Al 

comprar esta Limitación, sin embargo, deberá presentarse a una sesión de mantenimiento de manera 

más frecuente que el resto de los personajes, sobre todo si ha realizado actividades que hayan 

exigido mucho sus componentes. Por cada nivel comprado, se sumará 1 al total la tirada 

correspondiente al Daño Menor por uso diario (no por combate). 

 

Daño permanente (1-4): el personaje ha soportado un incidente especialmente duro (ya sea 

un combate, un accidente, un sabotaje, etc.), en el cual el daño recibido está más allá del 

conocimiento de los mayores alquimistas e ingenieros. 

Reparar al personaje sería, como mínimo, muy peligroso, y 

nadie puede asegurar que la operación será exitosa. 

Este daño le acarrea al personaje (por cada nivel 

comprado) una penalización especial de -1 en un Atributo o -

1 en dos Habilidades. Estos serán elegidos por el jugador y el 

DJ, y serán generalmente modificadores a ciertas acciones 

físicas, aunque puede haber excepciones. De esta Limitación 

está excluido el Atributo Tamaño: incluso aunque el 

personaje pierda alguna parte, su masa y estatura seguirá 

siendo similar y no contará para la disminución de un nivel. 

 

Fanático: hay autómatas que tienen creencias sobre el destino de los suyos, o alguna 

ideología política determinada (ver más abajo). Esta Limitación implica que el personaje tiene 

alguna idea que pretende llevar a los extremos, para bien o mal de su comunidad. En el fondo, todo 

lo que sucede está relacionado, para él, con esa idea, ya sea como obstáculo o como ayuda. No 

escatimará esfuerzos para llevar adelante su proyecto apenas tenga la oportunidad (o crea que la 

tiene). 

 

Destino: más allá de sus ideas políticas o sociales, el personaje cree que tiene una misión en 

el mundo. Esto puede ser bueno para otros (si su idea es altruista), pero por lo general no le trae más 

Puede darse la necesidad 
de agregar más Limitaciones, 
tanto para autómatas como para 
humanos. Se puede ver las páginas 
12 y 13 de FUDGE DS para más 
ejemplos de Limitaciones y su 
funcionamiento. Algunos pueden 
requerir que el DJ los ajuste al 
juego. 

Los recomendados son: 
Antecedentes criminales (H), 
Ambicioso, Temerario, Ceguera 
nocturna, Cobarde, Curioso,  
Comportamiento compulsivo, 
Fácil de leer, Honesto, Ingenuo, 
Racista, Secreto, Sanguinario. 
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que problemas. La búsqueda de ese destino, que no está escrito pero que él cree saber, lo enfrenta 

constantemente con la incomprensión de otros, el rechazo, etc. 

 

Búsqueda: cuando los gnomos echaron a los autómatas de sus reinos, el personaje perdió a 

una persona en la cual confiaba ciegamente. En el éxodo que siguió y el caos reinante al principio de 

su estadía en las ciudades humanas, tampoco pudo encontrar a este otro autómata, con quien tenía 

un fuerte lazo de amistad. Es por eso que ahora dedica gran parte de su tiempo y esfuerzos a tratar 

de localizarlo y ver que se encuentre en buen estado. Claro está que esto limita sus opciones a la 

hora de conseguir empleos, gastar recursos, etc. 
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Capítulo 3 

El mundo de tu personaje 
 

 En el capítulo 1 pudiste leer un resumen de la historia de los autómatas, que son el centro de 

este juego. Sin embargo, por motivos de espacio, y para no aburrirte un poco, se ha tratado 

justamente de eso: un resumen. En este capítulo podrás aprender mucho más sobre el mundo que 

rodea a tu personaje, las cosas que sabe o desconoce, sus desafíos, problemas y todo lo que lo afecta. 

 

La sociedad 

 Al regresar a las ciudades en las que habían sido esclavos, los autómatas encontraron un 

mundo bastante cambiado. Si bien no tenían muchos recuerdos de cuando vivían allí, la diferencia 

era importante. Algunos reinos antiguos se habían fragmentado, mientras otras regiones, antiguas 

enemigas, habían logrado la paz. 

 Pero la diferencia más importante era el gran desarrollo alcanzado por los humanos. Sus 

recuerdos les marcaban una sociedad triste, fría, muy estable. Los nobles gobernaban gracias a sus 

títulos heredados. La gente obedecía y se quedaba en su lugar, sin preocuparse por lograr algo mejor 

para el futuro. Eran muy parecidos a ellos en ese aspecto: seguían órdenes y bajaban la cabeza. 

 El mundo de los humanos, ahora, estaba muy alejado de esa imagen. Los nobles conservaban 

el poder, pero había sectores que se lo disputaban. La economía, cuyo control antes era 

monopolizado por los reyes, era ahora manejada libremente por el mismo mercado. Algunos 

comerciantes eran personas muy ricas, incluso rivalizando con los nobles. Unos pocos incluso 

habían comprado títulos y tierras. Otros se paseaban por la ciudad luciendo sus riquezas e 

influencias en la corte. 

Los alquimistas y otros científicos eran parte del escenario social, pues sus creaciones 

afectaban, directa o indirectamente, a muchas personas. Sus pociones a veces curaban las pestes del 

pasado y sus construcciones llevaban agua y eliminaban los desperdicios de las ciudades, 

reduciendo los peligros de la suciedad. Sus servicios eran solicitados constantemente por reyes y 

señores, e incluso algunos trabajaban para grandes comerciantes que buscaban mejorar su 

rentabilidad con nuevos métodos de producción. 
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Toda la sociedad estaba revuelta. Los ciudadanos ahora tenían acceso al cambio. Algunos, 

con algo de inteligencia o suerte, podían hacerse ricos lo suficientemente rápido como para disfrutar 

su riqueza en vida. Otros se sumían en la más baja pobreza. El que hoy era rico, mañana podía ser 

noble o mendigo. El campesino emigraba a la ciudad y buscaba trabajo, mientras el comerciante 

buscaba trepar en la pirámide social a toda costa. Los nobles se sentían amenazados, pero solo en 

privado; en público seguían actuando como si fueran el centro del mundo y todo dependiera de ellos. 

En realidad, y esto lo notaron pronto los autómatas, el nuevo centro del mundo no eran los nobles, 

sino el dinero. El dinero compraba kabolta, pero también títulos, hombres, influencia y tierras. 

 

El lugar de los autómatas 

Dentro de las ciudades-estado y los reinos que los aceptan, los autómatas son una minoría 

discriminada, constantemente temida pero necesaria por diversas razones. Aunque tienen derecho a 

trabajar y a poseer una vivienda, no pueden acceder a puestos gubernamentales, ni comprar tierras o, 

mucho menos, títulos de nobleza. La ley solo les permite lo necesario para sobrevivir. A la corta o a 

la larga, siguen siendo sirvientes de los hombres, aunque ahora se les pague por sus servicios. 

Viviendo en barrios de humanos pobres, a veces estos les tienen algo de simpatía por el 

hecho de que sufren una similar situación. Sin embargo, por lo general la gente no los mira con 

benevolencia. Hay barrios en donde su presencia está informalmente prohibida, a menos que se trate 

de autómatas realizando trabajos cotidianos como la limpieza. 

A pesar de todas las trabas, algunos autómatas logran puestos de confianza en cortes 

pequeñas. Estos casos aislados se dan a causa de una gran capacidad en su trabajo y a la suerte de 

contar con superiores más preocupados por la eficiencia que por las tradiciones o los prejuicios. 

Casos más aislados son los de un funcionario o gobernante humano que establece una relación de 

confianza y amistad con un autómata en especial. De todas maneras, estos casos son mantenidos en 

relativo secreto, ya que algunas personalidades de mediano orden podrían ver amenazadas sus 

carreras. Solamente los reyes o señores de una ciudad pueden darse el lujo de tener consejeros o 

asesores autómatas, y también tratan de mantener un sano secreto. 

En algunas ciudades existen pequeñas fuerzas de guardias autómatas que patrullan las calles. 

Sin embargo les está prohibido tocar a los humanos, aunque estén haciendo tumultos o peleando, y 

su tarea se limita a dar la alarma para que los guardias humanos hagan mejor su trabajo. Sin 

embargo, sí deben actuar en el caso de problemas entre autómatas, allí donde el trabajo se vuelve 

peligroso para los humanos.  
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 No es raro, entonces, que el día a día de muchos autómatas se limite a ir a trabajar y quedarse 

en ese lugar hasta la noche. En sus casas, que comparten con sus amigos, se sienten aceptados. En su 

trabajo encuentran no solo forma de conseguir su alimento, sino también una forma de inclusión y 

utilidad. Sobre todo si sus jefes son humanos comprensivos. 

 Aunque sean ciudadanos de segunda, con derechos recortados y una buena cuota de 

discriminación, los autómatas, en general, están conformes con su forma de vida en las ciudades 

humanas. 

 En realidad, los autómatas siguen siendo criaturas dóciles. Acostumbrados a obedecer 

órdenes, la única diferencia importante es que ahora no viven con sus amos, sino que tienen vidas 

independientes y una conciencia. La vida con los gnomos era casi idílica, siendo que ellos nunca los 

obligaron a nada y siempre les pedían las cosas de buena manera. Allí no tenían necesidades ni 

deberes, y por lo tanto no tienen experiencia reclamando por un trato mejor. La inmensa mayoría 

sigue acatando órdenes sin protestar, siempre y cuando la cantidad de kabolta obtenida sea 

razonable. Aunque muchos intuyen que podrían elevar la voz y obtener algo a cambio, no lo hacen 

por temor o simplemente por costumbre. 

 Es razonable pensar que, en ciertos lugares, una pequeña revuelta o protesta de autómatas, 

incluso una poco violenta, podría obtener mayores beneficios sociales. Sin embargo, a pesar de la 

conciencia de comunidad cerrada que poseen, enfatizada por la igualdad del trato discriminatorio 

que tienen, no existen grandes líderes ni movimientos independentistas, separatistas o 

segregacionistas. Las razones son múltiples. 

 En primer lugar, todos son en el fondo concientes de que un autómata puede vender cara su 

vida, llevándose con él a dos o tres humanos. Sin embargo, a diferencia de éstos, los autómatas no 

pueden reproducirse. Sin los gnomos ninguno podría copiar nunca las modificaciones realizadas 

para que otros autómatas puedan aceptar la kabolta real. Aunque existen autómatas convencionales, 

y algunos nuevos se construyen todavía, ellos los ven con tristeza al saber que nunca podrán 

despertarlos de su estado de esclavitud. Cada autómata es único, y su vida es más valiosa debido a 

que no puede donarla. 

 En segundo lugar, los autómatas están en inferioridad de condiciones. Si bien son muchos, 

están desperdigados y en ninguna ciudad o región podrían mantener el control. Con algo de suerte 

podrían matar a todos los humanos en una zona, pero con grandes pérdidas y la seguridad de que los 

humanos de las regiones vecinas se tomarán debida revancha. A mediano o largo plazo, su revuelta 

no lograría nada bueno, sino todo lo contrario. 
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 Es por estas y otras razones por las que las comunidades de autómatas, si bien a veces tienen 

roces con las autoridades humanas, no levantan su voz. Temen, finalmente, que un mal movimiento 

pueda despertar, incluso en los humanos moderados, un miedo lo suficientemente grande como para 

motivar medidas extremas contra ellos. 

 De todas maneras, siempre hay una cierta cantidad de fanáticos o idealistas que creen que se 

puede construir una sociedad utópica, sin humanos, o incluso esclavizándolos. Estos, sin embargo, 

suelen ser individuos aislados por su propio fanatismo, que se limitan a expresar su opinión en 

secreto o un descontento generalizado en público, pero no llegan a nada más. 

 

El día a día 

Los autómatas viven en casas diseñadas para humanos, pero como no requieren realizar 

ninguna de las tareas diarias, una casa pequeña suele albergar a muchos seres de metal. Ellos no 

tienen ningún problema en dormir en la cocina o en un depósito abandonado. 

Los integrantes de una casa se asemejan a familias, aunque 

pueden ser autómatas de profesiones y orígenes totalmente diferentes. 

Con el tiempo se van haciendo amigos, y si alguno de ellos se lleva 

mal con el resto, es normal que abandone la casa y se mude a otra.  

Luego de trabajar, cada autómata regresa a su hogar, en donde 

consume algo de kabolta, si es que la tiene y la necesita. De noche, 

mientras los humanos comen, ellos suelen conversar sobre su día e 

intercambian opiniones políticas, noticias, etc. 

Acostumbrados a no tener nombres, les ha resultado algo 

extraño el tener que adoptarlos. Para remarcar su individualidad, sobre 

todo en el caso de los que tienen diseños muy usados, algunos usan 

prendas de vivos colores. A veces inventan nombres o usan palabras 

gnómicas, idioma que ninguno conoce completamente pero que 

algunos balbucean. Sin embargo, la mayoría ha tomado nombres 

humanos que les han dado sus primeros empleadores o los que ellos mismos han elegido. A este 

nombre se le puede agregar, como una especie de apellido, el barrio en el cual viven o la profesión 

que tienen. Los individuos más destacados pueden ganarse sobrenombres, que también sirven como 

apellidos, como “el dorado”, “el alto”, “el marcado”, etc. 

 

Si piensas jugar 
con un grupo de 
personajes, como en la 
mayoría de los juegos de 
rol tradicionales, la casa 
propia es una excelente 
manera de armar tu 
grupo de personajes. Si 
alguien de tu grupo se 
va, puedes hacer que su 
autómata también lo 
haga, y de la misma 
manera, si alguien se 
incorpora al juego, se 
mudará a la casa. De 
esta manera tendrás una 
excusa argumental para 
compartir peligros, 
problemas y otras cosas 
que sucedan. 
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Muchos humanos critican a los autómatas o sospechan de ellos porque “tienen mucho tiempo 

libre”. El no tener familia, el no tener que cocinar o comer, y otras acciones, les da realmente 

bastante tiempo. Y ellos no suelen tener pasatiempos. No es raro que muchos piensen que todos los 

autómatas están siempre complotando o planeando algo en el silencio de sus casas. 

Aunque no tengan lazos de sangre, sí tienen sentimientos de amistad, lealtad, etc. Y al ser 

discriminados hace que su sentido de la comunidad, la solidaridad y la camaradería sean muy 

fuertes. De manera que su tiempo libre se va en ayudar a otros, generalmente, aunque también están 

los que lo malgastan en planes poco alentadores. 

 

Derechos y obligaciones 

Al ser añadidos a la sociedad humana, dependiendo de la benevolencia y manga ancha de 

cada gobernante, los autómatas han ganado ciertos derechos. Sin embargo, incluso en los reinos más 

permisivos, siguen siendo ciudadanos de segunda. 

Los autómatas pueden tener una sola propiedad, su casa. En algunos lugares deben pagar los 

impuestos, los cuales se les descuentan directamente de la kabolta que reciben. En otros reinos, 

deben manejar oro que luego usan para pagar este tipo de impuestos. Nunca pueden aspirar a títulos 

nobiliarios ni a grandes extensiones de tierra o edificios que no sean para vivir.  

En ningún reino o señorío los autómatas pueden reunirse en asambleas, crear gremios u otro 

tipo de agrupación. Esto está severamente penado; sin embargo algunos autómatas se arriesgan. Los 

incipientes gremios profesionales intentan imitar a los de sus homólogos humanos; mientras tanto 

algunos tratan de copiar las logias secretas por una cuestión de snobismo o curiosidad. 

Los autómatas tienen derecho a juicio y a todas las garantías judiciales, al menos en el papel. 

En muchos reinos estas garantías no son respetadas y el autómata sospechoso puede ser castigado 

casi sin juicio. Todo dependerá del ruido político que el asunto provoque. 

Los castigos dados a un autómata pueden ser multas en kabolta, en horas de trabajo (sobre 

todo para reparar algo que han roto), y también la cárcel. Existe la pena capital para los asesinos de 

humanos o destructores de otros autómatas. Aunque existen muy pocos casos de los últimos, nunca 

se ha aplicado a asesinos. Sin duda ha habido asesinatos de humanos a manos de autómatas, 

principalmente espías y mercenarios en la sombra, pero hasta el momento no se han demostrado. 

En la mayoría de los reinos los autómatas pueden llegar a ser soldados de línea y guardias de 

la ciudad, pero no pueden aspirar a funcionarios o puestos de mediana importancia. Esto los 

excluye, claro, de los juzgados y otros organismos administrativos. De todas maneras, sería difícil 

que un humano aceptara un cobrador de impuestos o un juez autómata. 
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Los creadores 

Hay tres grandes agentes que participaron en la creación, directa o indirecta, de los 

autómatas y de la situación en la que ahora se encuentran. En primer lugar, los alquimistas y los 

ingenieros que los construyeron y sintetizaron la kabolta. Pero en un segundo lugar también muy 

importante, los gnomos, quienes de hecho tuvieron siempre el secreto de la verdadera kabolta y le 

dieron una libertad nunca antes conocida a los autómatas. 

 

Los gnomos 

Habitantes de las cavernas y herreros de nacimiento, estos seres son más viejos que la 

humanidad. Ellos descubrieron a los humanos, y en sus registros orales y escritos consta que los 

trataron como iguales, enseñándoles el uso del fuego y la forja. Convivieron mucho tiempo, 

ayudándose entre sí y aprendiendo unos de otros. 

Sin embargo, con el tiempo, los humanos, de vida mucho más corta, desearon vivir y 

conquistar el exterior de las montañas. Partieron y se llevaron muchos conocimientos regalados por 

sus mentores, pero no lo usaron siempre para el bien. A pesar de los largos años de enseñanzas, los 

gnomos se sintieron desilusionados al ver que los humanos, muy diferentes a ellos, solían ser tan 

ambiciosos como egoístas. Y al combinar estos dos defectos de carácter, surgían grandes luchas de 

poder que trajeron las primeras muertes al joven mundo. 

Pocos gnomos mantuvieron siempre contacto fluido con los humanos, ya que por lo general 

no están de acuerdo con sus organizaciones políticas. No comprendieron sus religiones, ni su 

obediencia a un rey ni las muertes que se causan entre sí. Sin embargo, admiraron muchas de sus 

construcciones y obras de arte, viendo en ellas una muestra directa de todo lo bueno que se llevaron 

de su pasado de convivencia. 

Con el tiempo, esta falta de contacto llevó a que los humanos perdieran real conciencia de su 

pasado. Aquellos años se hicieron tan lejanos, que hombres y mujeres consideraron a los gnomos 

como parte de un pasado de leyenda en el cual nadie creía realmente. 

Pero los gnomos no se olvidaron de sus aprendices. Los vigilaban y, aunque lamentaban 

muchas de sus decisiones, veían con buenos ojos a aquellas mentes creativas que continuaban 

mostrando un ansia de conocimiento y belleza que no estuviera contaminada por el egoísmo y el 

ansia de poder. Siempre que pudieron, incentivaron a estas mentes a continuar creando grandes 

obras de ingeniería y metalurgia. Fue así que surgieron muchos ingenieros y alquimistas, que 
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reaprendieron gran parte de los secretos perdidos de la metalurgia y la alquimia, así como del 

cálculo y la geometría. Sin embargo, nuevamente, algunas de esas mentes, lentamente, se fueron 

torciendo. 

La cima de todas las obras humanas la constituyen los autómatas. En ellos los gnomos 

vieron, con orgullo, como el alumno había superado al maestro. Al descubrirlos vagando sin rumbo 

o muertos en los escombros de la guerra, se alegraron de encontrar semejantes joyas en medio de la 

muerte sin sentido. Sin embargo, todo lo que tenían en genialidad, exquisitez de detalle e ingenio, 

estaba compensado por un grave error. Los autómatas no eran libres, estaban atados a la voluntad de 

los amos humanos. Este defecto de diseño tan grave fue solucionado muy efectivamente por los 

gnomos, los cuales vieron a estos autómatas como máquinas perfectas en todo sentido, pero también 

como seres sabios que tenían sentimientos, que pueden hacerles compañía y ayudarlos sin tener que 

exigirles nada. 

 

Los alquimistas 

Siempre empleados por reyes y señores feudales, han logrado crear algunas de las máquinas 

y sustancias más extrañas y útiles de la humanidad. Estos reyes pagan fortunas para mantenerlos 

abastecidos de sus preciosos materiales, desde maderas exóticas para máquinas hasta minerales y 

aceites caros… y también pagan otra fortuna para comprar sus servicios, pues nada les impide 

buscar mejores horizontes en otra corte. 

Los alquimistas y los ingenieros reales han colaborado en la creación de mejores aceros y 

armaduras, catapultas más potentes y mejores materiales y herramientas de construcción. Sin 

embargo, también usan su tiempo y recursos para buscar sus intereses personales, disfrazándolos de 

otra cosa.  

Fue así que se encontró en primer lugar la kabolta. Los alquimistas, guardianes de muchos 

secretos y leyendas olvidados, mantenían a veces contactos con los gnomos y sabían de su 

existencia y sus maravillas tecnológicas y mágicas. Eventualmente, algunos empezaron a buscar la 

kabolta por su lado, con la promesa de energía ilimitada para máquinas impensables. Y si su 

resultado, al principio, fue muy magro, la sociedad humana quedó asombrada. 

Viendo que con un derivado tan malo se lograron tantos avances, los poderosos señores 

feudales empezaron a prestar más atención a lo que hacían aquellos ancianos encorvados y algo 

ciegos, algo locos y algo excéntricos. Fomentaron sus estudios incomprensibles y sus búsquedas de 

minerales fantásticos. Si autómatas tan mal diseñados y mal alimentados podían hacer tanto, ¿qué 

esperar en el futuro? 
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Sin embargo, no era tan fácil. Los pocos gnomos que tenían contacto con alquimistas 

descubrieron la verdad de la kabolta copiada y no les pareció apropiado. Cortaron entonces todos los 

lazos. Eventualmente sucedió lo que esperaban: los humanos se masacraron en una serie de 

sangrientas guerras, usando a los autómatas como armas. Tratando de reparar el error, tomaron a 

estas máquinas como amigos y compañeros. 

Pero los alquimistas no estaban contentos. Ayudaron a reconstruir las civilizaciones 

arrasadas por la guerra, mas querían acumular más conocimiento y poder. El problema con los 

autómatas era que no habían resuelto muchos problemas de diseño, y la verdadera kabolta seguía sin 

aparecer. Así, cuando descubrieron por casualidad que todos los autómatas desaparecidos o 

reparados vivían con los gnomos, algunos lograron en secreto contactar con ellos. Aprovechándose 

de su inocencia, los convencieron de que les trajeran ese elemento que podría torcer la balanza. Eso 

que cualquier rey mataría por tener, eso que los llevaría a la inmortalidad y al conocimiento 

perfecto. Lo que sucedió luego ya es conocido por muchos, aunque los alquimistas hacen todo lo 

posible para mantenerlo en la sombra. 

Y es que los secretos casi mágicos de los alquimistas no son fáciles de develar. Pocos son los 

humanos que acceden a ellos, y casi se podría jurar que ningún autómata, incluso los que ayudan a 

veces a los alquimistas, ha averiguado algo. 

No es raro entonces que la gran mayoría de los humanos piense que los alquimistas son 

magos locos, pues ciertamente todos sus miembros se caracterizan por su marcada excentricidad. 

Sin embargo, la alquimia no es magia, sino el conocimiento físico químico necesario para crear 

metales más fuertes y livianos, sustancias corrosivas o explosivas para usarse en combate, y un largo 

y misterioso etc. 

Combinando sustancias de todo tipo, los alquimistas experimentan con los límites de la 

materia, buscando, por pedido de sus superiores o por interés personal, todo tipo de elixires y 

materiales novedosos. Algunos están preocupados por curar enfermedades; otros por lograr metales 

más duros y resistentes; otros por lograr la inmortalidad u otros sueños a través de sustancias 

milagrosas. 

De creatividad explosiva y hábitos extraños, los alquimistas son empleado por los señores 

feudales más adinerados, quienes los incorporan a su corte. Allí contratan ayudantes y acumulan 

manuscritos, libros y todo tipo de materiales de experimentación. Aceptan aprendices y eligen 

sucesores, manteniendo líneas de jerarquías y linajes ancestrales. Piden todo lo que necesitan a los 

chambelanes, y si no se les entrega, amenazan con irse a otra corte. Siempre hay cortes que buscan 
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más y mejores alquimistas. Siempre hay otros empleos, otros señores que pagan mejor por tener a 

ese alquimista especializado en metales para armaduras, explosivos o lociones rejuvenecedoras. 

Misteriosos, odiados y reverenciados, necesitados y mantenidos, los alquimistas suelen ser 

una espina en toda corte, porque siempre están moviendo las aguas que todo el mundo quiere ver 

quietas. 

 

Los ingenieros 

Aunque a veces olvidados, los ingenieros ocupan un papel similar al de los alquimistas en 

muchas cortes. Son los que necesitan los extraños materias, los que arman las estructuras y 

maquinarias necesarias, los que piden constantemente mejores aceites y aceros. 

Alquimistas e ingenieros son parte de una maquinaria que, de otra manera, no funcionaría. 

Ambos son herederos directos de las enseñanzas de los gnomos. Los autómatas son seguramente el 

mejor ejemplo de su colaboración constante, pues sin la kabolta no se hubieran movido, y la kabolta, 

por sí sola, no sirve si no tiene una maquinaria bien construida que pueda mover. 

Al igual que sucede con los alquimistas, no se puede pensar a los ingenieros como villanos. 

Muchos autómatas los consideran sus esclavistas, pues los diseñaron limitados. Otros sin embargo 

les tienen respeto, considerándolos sus co-creadores, junto con los gnomos. Mientras muchos 

ingenieros solo obedecen órdenes y arman aquello que se les pide, otros gastan tiempo libre en 

mejorar o crear armas que vender al mejor postor. Otros, finalmente, se preocupan sinceramente por 

los autómatas y tratan de ayudarlos, viéndolos casi como hijos. 

 

Creencias e ideología de los autómatas 

Después de su expulsión de la morada de los gnomos, no todos los autómatas se lo tomaron 

de la misma manera. Sin llegar a crear una religión al respecto, cada uno tenía sus ideas sobre lo que 

había salido mal y por qué, y sobre qué se podía esperar en el futuro. 

Estas creencias se fueron interrelacionando, con el tiempo, hasta el momento en el que se 

puede dividir, de manera muy superficial, a la sociedad autómata en tres grandes grupos: los Justos, 

los Renegados y los Descreídos. Aunque se llevan bien entre ellos, sus diferencias ideológicas e 

incluso políticas crean roces similares a los que sucede en cualquier sociedad humana. Dentro de 

cada grupo hay todo tipo de tendencias y variaciones sobre ciertos temas, desde creencias 

extremistas hasta opiniones moderadas o una sana indiferencia. 
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Contagiados por una sociedad humana extremadamente conflictiva a nivel político e 

ideológico, los autómatas han aprendido a que todos tienen un derecho que nadie puede quitarles: la 

expresión. Aunque ésta sea extremista, se la puede mantener acallada en un grupo de autómatas que 

coincidan en lo mismo. Y si no es extremista, bien se puede discutir sobre ella en cualquier parte. 

Cabe destacar que los nombres de cada grupo no son formales, y nadie se vanagloria de los 

mismos. Son más bien usados como insultos, de forma sarcástica o como epítetos en medio de una 

discusión. 

 

Los Justos 

Consideran que los gnomos no los expulsaron para siempre, sino que al dejarlos fuera de su 

morada solamente los castigaron temporalmente. De alguna forma, consideran su pasado como un 

paraíso. Estos autómatas no consideran dioses a los gnomos, pero sí les tienen un enorme respeto y 

creen que sin ellos están perdidos. 

Para estos autómatas, la única manera de poder volver a la morada, o de tener un futuro fuera 

de ella, es respetar las normas de conducta que los gnomos les inculcaron. Esto implica encontrar un 

lugar en la sociedad humana en donde sean de utilidad, pero sin molestar a nadie ni llamar la 

atención. 

Más adelante, cuando hayan pagado su deuda y demostrado ser mejores que los humanos (es 

decir, más pacíficos, más pacientes, o algo similar según la idea de cada uno), los gnomos 

regresarán y les darán un espacio en su sociedad, como era antes. 

Los Justos tienden a ser autómatas tranquilos, que no buscan sobresalir. Sin embargo algunos 

han comenzado a tomar un papel de profetas, al hacerse líderes de opinión de ciertos sectores. En 

este pequeño grupo hay todo tipo de mentalidades, desde las autoglorificadas hasta las más altruistas 

que pretenden solucionar los problemas de la comunidad. 

 

Los Renegados 

Es algo exagerado decir que los Renegados odian a los gnomos, aunque hay algunos 

extremistas que así lo hacen. En todo caso, ellos consideran que les fallaron, que les tuvieron poca 

paciencia y que su reacción fue injustificada. Consideran que vivir en el mundo con los humanos es 

algo demasiado duro para ellos, y que los gnomos no tenían derecho a hacer lo que hicieron. El 

simple hecho de haberlos castigado es una actitud paternalista que no se condice con lo que 

aprendieron en las montañas. Después de todo, los gnomos no son ni sus dueños ni sus creadores. 



 

 41

Los Renegados creen que no pueden esperar nada de sus antiguos benefactores, y muchos 

tampoco aceptarían su ayuda si realmente volvieran. Muchos creen que su lugar en las sociedades 

humanas es temporal. Tarde o temprano, de una manera u otra, esperan crear o encontrar un espacio 

en donde puedan ser ellos mismos, sin depender de ideas y leyes humanas. Ni hablar del suministro 

de kabolta. 

En este grupo, los extremistas son los que se embarcan en algún proyecto tendiente a lograr 

esta utopía. Mientras muchos se quedan en palabras y discusiones, los demás tienen algún sueño o 

idea, más o menos altruista, más o menos egoísta, sobre cómo pueden ser actores de un cambio para 

mejor. 

 

Los Descreídos 

Hay que sobrevivir otro día. Esa frase podría resumir la filosofía de los Descreídos, quienes 

ya no se preocupan (o lo hacen bien poco) sobre si los gnomos hicieron bien o mal en expulsarlos. A 

veces cansado de las discusiones entre Renegados y Justos, los Descreídos solo piensan en los 

problemas actuales, suelen ser pragmáticos y, si tienen algún proyecto o ideal sobre cómo deberían 

ser la sociedad autómata en el futuro cercano, esta no suele incluir a nadie más que a los autómatas. 

Los Descreídos son acusados de pesimistas por los Justos y de conformistas por los 

Renegados. Su pragmatismo los pone justamente en el medio. Para los primeros, han perdido la fe 

en el retorno de los gnomos, y por lo tanto piensan que nada puede mejorar. Para los segundos, su 

falta de compromiso político con lo que está mal los hace inútiles. 

En realidad, los Descreídos no forman un grupo, sino que son individuos aislados que 

prefieren mantener un bajo perfil en la sociedad humana. Algunos creen que es peligroso que los 

autómatas se organicen políticamente, ya que los humanos lo tomarían como una amenaza. A otros 

simplemente no les importan los demás y buscan su propio beneficio y supervivencia. 

 

Las grandes amenazas 

 Como habrás visto, no es fácil ser autómata. Eres discriminado, puedes morir si no consigues 

kabolta, tienes que buscar un buen empleo y otras cosas. Estas y otros grandes problemas y desafíos 

te aguardan en el juego. Así que es mejor repasarlos detalladamente. 
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 La discriminación 

 La gran mayoría de los humanos desprecia a los autómatas, los odia o siente por ellos algún 

tipo de temor o aversión, en mayor o menor medida. Es por eso que son relegados y discriminados 

casi en todo, desde leyes hasta acciones cotidianas. Los humanos, sin embargo, no son todos iguales, 

aunque algunos autómatas así lo opinen. Por diferentes razones, algunos los toleran bastante bien; 

incluso algunos los tratan casi como iguales. 

 Las personas prácticas suelen verlos desde el punto de vista de la eficiencia. En ciertos 

trabajos los autómatas son mucho mejores que los humanos, o reemplazan a tres o cuatro obreros. 

Un jefe práctico se llevará bien con sus empleados de metal, y no les exigirá más de lo normal. Así 

mismo, muchos mercaderes o artesanos los cuidan y les toman cariño, como se hace con los 

animales de carga o las mascotas. Algunos autómatas creen que eso es suficientemente bueno para 

un humano; otros lo consideran denigrante. 

 Unos pocos humanos tienen una actitud más activa frente a la discriminación, incluso 

ayudando a autómatas que tienen algún problema. Sin embargo, son muy pocos y la gente 

rápidamente los relega a ellos, sobre todo si son personas pobres o que no tienen ningún poder 

político o económico. 

 Otro es el caso de los gobernantes, los cuales pueden tener un trato amable hacia los seres de 

metal sin recibir tantas críticas públicas, aunque sí de manera privada. 

 De hecho, es gracias a esa mediación, que puede ser interesada o no, que los autómatas 

tienen un lugar más o menos digno para vivir. Digan lo que digan los extremistas, de no ser por ellos 

todos habrían muerto o serían nuevamente esclavizados. 

 Varios son los motivos que hicieron que los reyes y reinas autorizaran la radicación de los 

autómatas en sus grandes ciudades. Pocos, sin embargo, son altruistas. El temor a que otro reino los 

use en su contra; la carrera por el desarrollo técnico y arquitectónico que solamente permiten los 

fuertes brazos de metal; la carrera por la exploración, que se facilita al tener seres capaces de resistir 

el calor, el frío y el hambre. Esas y otras son las razones de fondo que los gobernantes esgrimen en 

secreto frente a sus consejeros, o que los consejeros han usado para convencer a sus superiores. 

Aunque la gente de a pie critique esta simpatía hacia los autómatas, que los reyes cultivan para 

mantenerlos contentos, saben en el fondo que todo es un asunto de conveniencia. 

 Sin embargo, hay unos pocos señores feudales o reyes menores que sí tienen verdaderos 

sentimientos de simpatía hacia los autómatas. Los ven como criaturas tanto pensantes como 

sensibles, y ven que pueden hacerles daño aunque estén hechos de metal. Temen una revuelta o 
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reacción violenta, pero por las consecuencias negativas que ello traería para todos. Consideran a los 

autómatas como súbditos, sin establecer niveles o prioridades entre ellos y los humanos. 

 Lamentablemente, no pueden reconocer esto en público, ya que les granjearía el odio de 

muchos y la incomprensión del resto. Sus medidas a favor de los autómatas deben quedar en un sano 

equilibrio, una posición intermedia que sigue estando demasiado cercana a la del súbdito promedio. 

Lejos están los tiempos en los que los reyes daban órdenes y la gente obedecía; la sociedad ha 

comenzado a abrigar pequeños grupos que cuestionan a la monarquía, ya sea en sus detalles o como 

un todo. 

 Concientes de esto, estos gobernantes mantienen en secreto su simpatía. A veces, los más 

arriesgados logran que ciertos autómatas ocupen rangos intermedios o bajos, luego de graves 

ceremonias y juramentos de lealtad. Otros tienen consejeros secretos o espías dentro de la 

comunidad autómata. Pero todos están dispuestos a esconder estos contactos pues creen que, de 

revelarse, harían mucho mal a la causa. La humanidad todavía no está lista para aceptarlos como 

iguales. 

 

 Conseguir kabolta 

 La mejor, y casi la única, manera de conseguir este mineral es trabajando. En realidad, la 

propiedad real sobre las minas de kabolta no es solo para mantener un monopolio controlador sobre 

los autómatas. Establece un impuesto encubierto, pues todos los que quieran tener autómatas a su 

servicio tienen que comprar kabolta a un funcionario real, a un precio prefijado que varía a gusto de 

las autoridades. No son pocos los reyes que han financiado alguna gran obra, pública o particular, 

subiendo ligeramente el precio. Sin embargo, es algo que no puede hacerse sin pensarlo seriamente, 

pues hace que los autómatas tengan menos trabajo y perjudica la imagen del monarca en esa 

comunidad. 

 El contratista de autómatas compra la kabolta según el precio fijado y luego le paga al 

autómata, por día o por semana, según sea el contrato firmado. Los trabajos eventuales se pagan por 

día, pero los que duran una semana o más deben tener un contrato semanal o mensual. Algunos 

autómatas prefieren cobrar cada mes, pero no es una obligación del contratista sino más bien un 

capricho del contratado. 

 Los autómatas cobran una cierta cantidad de gramos de kabolta por hora de trabajo, 

dependiendo de su peligrosidad, intensidad, complejidad, etc. Los autómatas que acarrean cosas 

pesadas, por ejemplo, cobran más que los que se encargan de limpiar u ordenar, ya que consumen 

mayor cantidad del mineral al realizar tareas más duras. 
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 Otro gasto del contratista es el del mantenimiento. Algunos autómatas se pagan el suyo 

propio, empleando a su vez a otros autómatas a los cuales les dan kabolta. Sin embargo esto es raro, 

ya que cada autómata suele cobrar lo justo para su supervivencia. El contratista debe, por ley, pagar 

a otro autómata o a un humano por el mantenimiento de sus contratados. 

 Como puede verse, el círculo económico que describe la kabolta es bastante largo y 

complejo, y es un factor más que ha acelerado a la sociedad en general. 

 Desde la desaparición de los gnomos, los humanos han sido muy diligentes en apoderarse de 

todas las fuentes conocidas del mineral mágico. Esto hace que conseguirlo fuera de los canales 

legales sea muy difícil. 

 Las minas están trabajadas tanto por humanos como por autómatas, pero en todo caso son 

propiedad exclusiva de los reyes. Algunos señores feudales de gran poder, como condes o duques, 

tienen autorización para administrar las minas de su territorio, pero el resto debe soportar la 

presencia de tropas y funcionarios reales. 

Bajo ningún concepto una mina de kabolta puede ser propiedad de un particular. Incluso en 

el caso de que alguien sea dueño del terreno en el que se descubre el mineral, éste es rápidamente 

decomisado por el rey. 

Claro que, como siempre hay formas de burlar la ley. Hay algunas minas muy pequeñas, 

explotadas de manera ilegal, en casi cualquier reino. Muchas son demasiado pequeñas como para ser 

rentables y por eso pasan desapercibidas por las autoridades. Un granjero astuto y con suerte puede 

hacer una pequeña fortuna arriesgándose en este tipo de actividades. 

Por otra parte, ciertos mineros, humanos y autómatas por igual, logran a veces escabullirse 

con algunos trozos de mineral de las minas reales, para venderlo o consumirlo. Además, existen 

mercaderes que no temen acaparar pequeñas cantidades de kabolta para luego revenderlo o canjearlo 

por los servicios de autómatas. 

 Este pequeño mercado negro es inexistente en las pequeñas aldeas o en el campo, pero está 

floreciendo en las ciudades. Muchos autómatas, sin embargo, no lo utilizan por temor a ser 

descubiertos o por los rumores que corren acerca de un nuevo tipo de kabolta que provoca la 

aparición de una locura, de manera lenta pero segura. 

 

El óxido negro 

Los reyes y señores de los reinos que no aceptan a los autómatas han visto con gran temor su 

radicación en el resto del mundo. Sienten como amenaza la existencia de grandes grupos de 

soldados autómatas que pueden ser usados, el día de mañana, en su contra. 
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Desde que los autómatas comenzaron a regresar a las ciudades humanas, estos reyes han 

pedido a sus alquimistas e ingenieros que construyeran algún tipo de respuesta a esta amenaza. 

Tomó mucho tiempo y esfuerzo, pero estos artesanos lo han logrado. 

Analizando algunos autómatas cautivos y todo tipo de evidencia, han logrado sintetizar una 

nueva forma de kabolta, mejor a la que una vez copiaron sus antecesores. Este nuevo mineral, 

denominado kabolta negra (para diferenciarlo de la original, que es de tinte azulado), es un gran 

avance, siendo prácticamente igua a la real. 

Los autómatas alimentados con esta kabolta negra mantenían su inteligencia y su voluntad, 

pero ésta estaba torcida. El mineral era adictivo. Al principio no manifestaron más que una gran 

ansiedad, soportable para algunos. Pero al continuar con las dosis, eventualmente hasta los más 

fuertes se quebraban y hacían cualquier cosa con tal de recibir más kabolta negra, incluso cuando no 

tuvieran necesidad de ella. 

En esto los reyes vieron la posibilidad de crear espías y de torcer autómatas hacia su 

voluntad. El consumo de la kabolta negra, sin embargo, se evidencia en la aparición de una capa de 

oxidación en el cuerpo del adicto, que se va agrandando a pesar de que sea limpiada. Este óxido 

negro es una de las pocas maneras de detectar a un adicto, y muy pocos autómatas están enterados 

de esta nueva y terrible verdad. 

 Pero no todo terminó allí. Mientras los alquimistas creaban su nueva copia de la kabolta, los 

ingenieros comenzaron a crear nuevos autómatas, ahora adaptados para consumir esta versión del 

mineral. El resultado fue incluso mejor de lo esperado. Estos autómatas tenían una inteligencia 

similar a la de los modificados por los gnomos, pero en lugar de estar atados a sus amos humanos 

través de la adicción, mostraban la misma obediencia de los autómatas primigenios. 

 Con estos nuevos sirvientes que son casi idénticos a sus supuestos enemigos, los señores 

quedaron más que contentos. Ahora sí tenían lo necesario para enfrentarlos en igualdad de 

condiciones. 

 

El mundo de los humanos 

Antes de la creación de los autómatas, el mundo conocido estaba dividido en cinco grandes 

imperios, creados durante siglos que intercalaron guerras y paz. 

La creación de estos seres fue causa y consecuencia de la aceleración de muchos conflictos 

subyacentes. Indirectamente desencadenaron la Guerra, que devastó todo el mundo. 
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Se la conoce como la Guerra de la Fractura, porque dividió familias, reinos, lealtades, y 

principalmente, la sociedad misma. Los cinco imperios fueron demolidos, quebrándose en nuevas 

unidades políticas, más pequeñas pero económicamente más eficientes. 

Geopolíticamente, el mundo en el que viven los autómatas actualmente es bastante más 

complejo que el anterior. Hay tres grandes regiones, cada una de las cuales plantea diferentes tipos 

de desafíos, problemas y ventajas. 

A continuación desglosaremos superficialmente estas regiones, comentando la situación en 

algunos reinos, feudos y principados. Estas descripciones son generales y apuntan a que el DJ, y a 

veces los mismos jugadores, puedan detallar más y mejor los lugares que vayan a visitar. Esto 

también es importante para la ubicación espacial de cada reino: te damos algunas ideas pero dejamos 

las precisiones finales para ser creadas por el DJ y por los jugadores, si están interesados en 

participar del proceso de recreación del mundo. 

En cada región hay personajes muy relevantes, que el DJ puede tener en cuenta para crear 

partidas o simplemente como trasfondo. Obviamente, hay otros muchos personajes que serán 

relevantes; aquí solamente mencionamos a algunos que pueden servir como inspiración. 

Nuevamente existe espacio para incorporar otras figuras importantes, tanto sean nobles como 

plebeyos. 

 

Los Reinos del Sur 

 Es la sección del mundo conocido en la que los autómatas tienden a vivir, ya que allí son 

aceptados (aunque con matices). Estos reinos gozan de una prosperidad mayor, ya que algunos no 

participaron de las anteriores y sangrientas batallas que trituraron imperios y comarcas enteras. 

Aunque no están aliados entre sí, mantienen un espíritu común de colaboración. Algunos de sus 

monarquías comparten raíces, y además sus reyes se conocen como sabios y justos. A pesar de que 

no buscan la guerra ni la expansión violenta, los que están en la frontera tienen una maquinaria 

bélica bastante buena, tendiente a la defensa de los Imperios del Noroeste. 

 

Personajes relevantes 

 Príncipe Iol. Gobernante del pequeño principado de Laub, es el hijo menor del rey de Rerna. 

Por tradición, el rey elige a uno de sus hijos (todos son príncipes) y le da el control del principado, 

un antiguo ducado anexado pacíficamente. Se dice que siempre los reyes eligen a los hijos más 

rebeldes para quitarlos de la corte, dándoles un cargo aparte, en donde reformar sus hábitos o 

perderlo. 
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 Ciertamente, según dicen, ha funcionado con Iol, aunque tal vez en demasía. De adolescente 

molesto y rebelde ha pasado a adulto responsable, serio y comprometido con sus objetivos. Ha 

perdido su fama de mujeriego y se ha casado con la hija de un comerciante, antiguamente plebeyo, a 

quien su padre le vendió títulos de nobleza. Actualmente tiene dos hijos pequeños. 

 Laub es un principado famoso por la exquisitez de su arquitectura y su gusto para la ropa, 

que impone modas en el resto de la región. Iol le ha agregado la precisión de su mecánica y la 

cantidad de autómatas. Hace poco tiempo una peste mató a villas enteras. Práctico como pocos, el 

Príncipe contrató autómatas para cavar las tumbas, limpiar los lugares infectados y realizar las 

demás tareas pesadas. Muchos de ellos se quedaron en el principado, encontrando trabajo al suplir a 

las pérdidas de la peste. Iol convenció a la gente de que eran necesarios, al menos por unos años. 

Laub es un de los pocos lugares en los que los autómatas realizan labores campesinas. 

 Misterioso, serio, cortante y para algunos, un poco fanático, Iol se mantiene siempre popular 

gracias a que cumple lo que promete. 

 

 Miran, hija de Kaol, barón de Ernu. Hermosa como pocas, Miran es una mujer ambiciosa 

e inteligente, que muchas veces lamenta haber nacido mujer por todas las limitaciones que eso le 

implica. En una sociedad regida por el patriarcado, solo puede aspirar a ser casada con alguien que 

al menos conozca un poco. 

 Las noticias, sin embargo, han sido muy buenas en ese sentido. Recientemente le han 

informado que se casará con el príncipe Milo, futuro rey de Rerna. Hombre apuesto y astuto, ha 

visto en ella no solo un adorno que lucir, sino una compañera firme de carácter, que puede ayudarla 

a gobernar uno de los reinos más complejos. 

 A Miran esto le beneficia, además, por el hecho de que Rerna permite la sucesión femenina. 

Ella nunca hubiera sido baronesa en su reino; al ser esposa de un rey no solo gana enormemente en 

categoría, sino también la posibilidad de ser reina gobernante en un futuro, si algo le sucede a Milo. 

Además, sus hijas podrán tener el mismo privilegio. 

 Miran es una joven menospreciada por su entorno, que solo alaban su belleza pero critican su 

“excentricidad”. Esto es, sus ganas de pensar en algo más que sedas y perfumes. Miran tiene “ideas 

raras” como querer tomar decisiones sobre su futuro, mejorar las condiciones de vida de sus 

súbditos o pensar en guerras futuras para prevenirlas. Es una estadista nata, una parte de su 

personalidad que sus padres han querido reprimir desde pequeña. 

 Sin embargo, aunque lo parezca, Miran no lo hace por altruismo sino por simple deseo de 

demostrar que puede hacerlo. Le gusta refregar sus éxitos en la cara de los que la criticaban. En eso, 
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al menos, sigue siendo una niña. Estos defectos de carácter pueden costarle caro en su futura corte, 

llena de intrigas y todo tipo de rumores, muy alejada ya de su pequeña baronía donde todos la 

consienten. 

 

 Rey Jolk. Una verdadera leyenda viviente, es una de las pocas personas reverenciadas tanto 

por humanos como por autómatas. Esto se debe a que fue el primer rey que aceptó su radicación en 

las ciudades, en una zona de la ciudad que eran simples ruinas. Luego de su ejemplo, varios otros 

reinos fueron imitando la decisión, aunque los motivos hayan sido otros. 

 Jolk era joven en esa época, un rey recientemente coronado apenas conocido por sus 

súbditos. Su hermano mayor, el heredero, había muerto con su padre, y nadie esperaba que él fuera 

más que príncipe. Al poco tiempo de asumir, sin embargo, demostró su madera de estadista. 

 Cuando admitió la radicación de los autómatas, cosechó un gran descontento, pero las 

medidas que tomó más adelante, sumados al pacto secreto que hizo con los autómatas, fueron 

disminuyendo el malestar. 

 Poco tiempo después, el reino de Kursh florecía. Las zonas devastadas por la guerra habían 

sido reconstruidas por los autómatas. Las reformas en la agricultura hacían que el alimento fuera 

barato. El reino estaba en una era de constante mejoría, y así se mantuvo por varias décadas. 

 Mientras públicamente los humanos se convencían de qué bueno era el rey, los autómatas 

tenían sus opiniones, descontentos porque no todo lo prometido se cumplía. Temeroso de las 

reacciones que esto provocaría, Jolk envió emisarios secretos a la comunidad autómata, hombres de 

su total confianza. A través de ellos, el rey logró varios pactos de palabra, que aseguraban que los 

autómatas no desafiarían su poder ni crearían problemas. Él, por su parte, quería hacerlos parte del 

éxito del reino y les prometía también parte de lo cosechado. Tuvieron kabolta relativamente barata, 

trabajos en la corte, mejores lugares para vivir y leyes flexibles con sus derechos. 

 Sin embargo, ahora Jolk está muriendo de vejez y enfermedad. Aunque muchos lo 

sospechas, solo pocos lo saben. Ninguno de sus hijos es tan astuto y perseverante como él. La 

sucesión, luego de su muerte, será un duro golpe para muchos. La incertidumbre es muy grande. 

 

Los Reinos Neutrales 

Los Reinos Neutrales, una pequeña zona dividida en un complejo entramado de reinos, 

principados y feudos menores, vasallos entre sí. Como su nombre lo indica, han mantenido siempre 

una estricta neutralidad, lo que no los ha salvado de sus vecinos. En estos lugares los autómatas no 

están prohibidos, pero por lo general tampoco son muy queridos. Su principal fortaleza no radica en 
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sus ejércitos sino en su potencial económico, ya que grandes familias de prestamistas y comerciantes 

manejan los hilos de la política interior y exterior. 

 

 Ducado de Eshna 

 Gobernado por la Duquesa Marshina, es, a pesar de su tamaño, uno de los más importantes 

gracias a su determinación. Su quebrada superficie está cubierta de bosques; las canteras de roca son 

otra fuente de ingresos. Finalmente, la profusión de vías de comercio le asegura una buena cantidad 

de tributos. 

 Aunque no les gusta admitirlo, no pocos nobles toman en cuenta las leyes de este ducado 

para dictar las propias. Cuando estas parecen funcionar, son adoptadas. La Duquesa tiene fama de 

ser astuta, al menos en las esferas nobiliarias. 

 El ducado, además, es uno de los pocos que admite libremente autómatas en su territorio, 

aunque sus derechos están algo más recortados que en los Reinos del Sur.  

 

 Reino de Ksol 

 El más grande de la región, desde hace tiempo intenta despegar de los graves problemas del 

pasado. A una peste le siguió una sequía, lo cual dejó a la región bastante desolada. Pueblos enteros 

desaparecieron mientras secciones de las ciudades están abandonadas ya que nadie las habita. 

 A diferencia de otros feudos, como el vecino principado de Laub, aquí los autómatas no 

fueron bienvenidos. A una casta gobernante bastante cerrada se le sumó el fanatismo de la mayoría, 

que nunca vio con buenos ojos a los seres de metal. Ni siquiera cuando eran confiables; Ksol fue el 

único reino en el que los autómatas no fueron usados ni antes ni durante la Guerra de la Fractura. 

 Esto y otras cosas lo mantienen relegado dentro de la región. Su economía es regular, al 

igual que sus ejércitos. Sus tradiciones no han cambiado en siglos y la misma casa gobernante no 

hace más que perpetuarlas y profundizarlas. En general, los ksolianos son personas desconfiadas, 

conservadoras y despreocupadas del resto del mundo, que viven en una burbuja, creyendo que, 

aunque lo material esté mal, el respeto a las tradiciones los eleva por encima de otros reinos. En este 

estado de cosas, es difícil que algo cambie, para bien o para mal.  

 

Personajes relevantes 

Duquesa Marshina. De endeble salud y gran belleza, ha sabido mantenerse en el puesto 

gracias a una astucia pocas veces vista. Aparentando debilidad y sumisión, ha comprado la simpatía 
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de muchos. En realidad, esta joven de 20 años, que heredó el título a causa de ser la única 

sobreviviente de la familia, esconde más secretos de los que muchos piensan. 

 En primer lugar, su salud no es tan endeble, sino más bien un señuelo para atraer a sus 

adversarios más tontos. Algunos ya han caído y sus complots han sido desarticulados. Su red de 

espías autómatas ayuda también en muchos casos. Simpatizante secreta de su causa, lo oculta con 

indiferencia hacia los mismos, y alguna que otra medida poco popular. 

 La simpatía es más que simple altruismo. El mayor secreto de la duquesa es que posee un 

brazo mecánico, pues perdió su antebrazo izquierdo en un accidente cuando era adolescente. El 

ingeniero jefe de su padre le adaptó el de un autómata destruido, y ambos se llevaron el secreto a la 

tumba. El brazo funciona a base de pequeños fragmentos de falsa kabolta. 

 A causa de su supuesta enfermedad, la duquesa evita salir en público, donde su secreto corre 

riesgo. Muy pocos sirvientes lo conocen, incluyendo dos autómatas de aspecto femenino que 

funcionan como damas de compañía y guardias. No solo son sus consejeras, sino también las 

cabecillas de su red de espionaje. 

 Marshina pasa sus días en su palacio, vestida hasta el cuello y sin mostrar sus manos, 

tramando la ruina de sus oponentes. Es una persona fría a causa de todo lo que ha perdido en su 

vida. Ha abandonado todo idealismo y no piensa seriamente en cambiar las cosas fuera de su 

ducado; por el contrario se esfuerza férreamente por mantener a raya a todos los conflictos que 

pueden surgir en su suelo natal. 

 Como gobernante sabia y justa, además de bella y trágica, ciertamente se está ganando un 

lugar en las leyendas de la región. 

 

 Enlo, el comerciante. Dicen que vendería a su esposa e hijas por el correcto precio, pues 

para él todo es cosa de vender y comprar obteniendo la mejor ventaja. Algunos lo han superado, a 

veces, pero nunca en el largo plazo. Curiosamente, en un ámbito marcado por los celos y la 

competencia constante, él no parece ser tan rencoroso como sus oponentes. 

 Ciertamente, la riqueza de este comerciante, de ojos y manos rápidas, rostro de rasgos duros 

y escasa altura, es más que considerable. Rivaliza con las de algunos señores feudales, y si al dinero 

se le suman los favores, los secretos y los contactos, ya la cosa toma otro color. 

 Una persona más ambiciosa que Enlo ya habría aprovechado todo esto para tratar de obtener 

todavía más. Ha comprado un título nobiliario, tiene muchas tierras y muchos empleados y 

autómatas a su servicio, pero parece ser que solo le interesa aumentar sus pilas de monedas de oro, y 

está lejos de las complicaciones políticas de muchos complots que crecen en la sombra. 
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 Su punto débil, sin embargo, es su familia. Más allá de lo que se diga, su esposa y sus hijas 

son su mayor riqueza. Si algo les pasara a ellas, o si alguien pudiera manipular sus destinos, es más 

que probable que Enlo pagara o hiciera lo posible para verlas sanas y salvas nuevamente. 

 

Los Imperios del Norte 

Acorralados por enormes cadenas montañosas, casi imposibles de escalar, los dos Imperios 

del Norte se han caracterizado siempre por su espíritu expansionista. En la Guerra de la Fractura, el 

Imperio Akarsha se fragmentó varias veces debido a la codicia y las intrigas. El resultado, luego de 

varios años de luchas internas, fue la creación de dos pequeños Imperios, que en realidad son 

grandes reinos que conservan el título como una forma vacía de ostentación. Aunque enemigos entre 

sí, están más preocupados por reconstruir su poderío para atacar a sus vecinos más débiles. Son 

estos Imperios los que están desarrollando la kabolta negra y la nueva generación de autómatas. 

Con ellos esperan, el día de mañana, poder devastar los campos de batalla. En estos reinos los 

autómatas son perseguidos, tanto para ser destruidos como para realizar experimentos o quedar al 

servicio de los gobernantes. 

 

 Imperio Phaeren 

 Heredero de la capital del antiguo Imperio Akarsha, así como de sus territorios más ricos, es 

el que mantiene más contacto con sus vecinos y posibles conquistas, sin cerrarse tanto al exterior. 

Sin embargo, poco se sabe realmente de lo que sucede de su lado de la frontera. 

 El Emperador de Phaeren ha comprendido que, al aislarse como hace el Imperio Laemashka, 

solo se pierden oportunidades. Es por eso que ha abierto el comercio, aunque con grandes 

impuestos, y permite un cierto tráfico de ideas y mercaderías, además de personas. Obviamente, 

todo intercambio es prudentemente tabulado por una red de espías e informantes. 

 Lentamente, gracias a esas y otras concesiones, el Imperio se ha ido ganando una fama de 

tolerante. Hacia fuera, muchos creen que ya no se trata de una gran amenaza. Dentro de sus 

fronteras, sin embargo, su casta gobernante planea el momento ideal para mover las piezas. 

Prudentemente, los estados vecinos siguen tomándolo como la principal hipótesis de conflicto, tanto 

o más que el Imperio Laemashka. 

 Aunque su ejército no es tan grande, busca constantemente modernizarlo y expandirlo, a 

través de más y mejores máquinas de asedio, además de sus autómatas negros, su mayor secreto. Su 

relativa bonanza económica permitiría la contratación, además, de muchos mercenarios de carne y 
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hueso. El Emperador Daerk confía en que la victoria se dará por una combinación de piezas en el 

tablero: diplomacia, presión económica, escaramuzas y espías. 

 El Imperio Phaeren tolera solamente a los autómatas primigenios. Si bien los otros no son 

admitidos, si se encuentra alguno dentro de las fronteras no será destruido, pero es probable que 

termine en los calabozos imperiales, siendo analizado pieza por piezas por el Emperador o sus 

ingenieros de mayor confianza. Buscan así encontrar cualquier idea que pueda mejorar sus propios 

diseños. 

 El detalle no es menor; Daerk es un gran ingeniero aficionado, y de hecho ha estado al tanto 

de la construcción de los autómatas negros, supervisando su creación. Así como su guerra planeada 

es una gran serie de movidas de ajedrez, cada movida está sostenida por poleas y engranajes 

redundantes los cuales asegurarán, según creen, la victoria definitiva de su Imperio.  

 

 Imperio Laemashka 

 El Imperio Laemashka es un extraño caso de arcaísmo en muchos aspectos. Principalmente 

en organización política. Siguiendo la tradición, existen tres Casas Imperiales (la del Águila, la del 

Toro y la del Muur, un gigantesco felino de las selvas del norte). Cada una de ellas toma el mando 

durante un año, para ser sucedida por la siguiente. El sistema garantizaba, en su momento, que 

ninguna Casa tuviera tiempo para acumular recursos (dinero, contactos, etc. etc.) como para derribar 

a alguna de las otras dos. En ese sentido sigue funcionando, porque al renovarse completamente el 

gobierno cada año, cada Casa logra solamente victorias parciales. 

 Sin embargo, a mediano y largo plazo, ha convertido al Imperio en uno de los lugares 

cultural, tecnológica y económicamente más atrasados del mundo conocido. 

Con los gobernantes dispuestos a sacarse los ojos por una pequeña ventaja, y con la mayor 

parte del dinero gastado en sobornos, mercenarios, espías y asesinos, los artesanos y artistas apenas 

tienen mecenas. En el mejor de los casos, solamente las tendencias de la moda impuestas desde 

arriba florecen por un año, pero luego desaparecen. 

El enorme gasto en infraestructura y arquitectura se evapora en templos, tumbas o 

monumentos a los próceres de la Casa Imperial en el trono, que luego las otras Casas abandonan. 

Todo lo que no sirva para aventajar a los demás es descartado por superfluo, ya sean técnicas de 

construcción, mejores metales, modas o progresos en la manufactura. Y si algún funcionario o 

Emperador es lo suficientemente osado como para apostar en la inversión a mediano o largo plazo, 

lo más seguro es que esconderá los resultados obtenidos, sean buenos o malos, y no los usará para el 

progreso del Imperio sino para gloria personal o de su Casa. 



 

 53

En este contexto, no es raro que el Imperio sea temido solo por su extensión geográfica y el 

enorme número que despliegan sus ejércitos. En realidad, todos los logros que han obtenido 

generalmente están asociados justamente al número bruto. Las monumentales construcciones que 

todavía se erigen cuestan no solo dinero, sino vidas humanas, mientras otros reinos contratan 

autómatas para las tareas más peligrosas. Para el Emperador y su Casa, claro, eso no es más que un 

gasto que están dispuestos a pagar. 

 Si en otros reinos e imperios existe una minoría pudiente que complota contra el poder 

monárquico o plantea alternativas políticas liberales, el Imperio Laemashka mantiene una mano 

firme, basada en una enorme red de espías (cada Casa tiene la suya) y la infame Guardia Imperial, 

que persigue a los disidentes. Nuevamente, cualquier persona que plantee algo novedoso, aunque 

pueda ser utilizado provechosamente para el Imperio, puede quedar en la mira, de manera que 

muchos ni siquiera se molestan y siguen con lo que funciona. 

  La única excepción han sido los autómatas negros. Cada Casa comenzó el desarrollo de 

diversas ideas similares, viendo que las otras parecían estar siempre un paso adelante. Sin embargo, 

cada una guarda en secreto sus desarrollos y no piensa mostrarlos en público, de manera que las 

demás no puedan apoderarse de la gloria ni “malgasten” sus soldados de metal en una futura e 

hipotética batalla. 

 Los autómatas modificados por los gnomos están prohibidos dentro de las fronteras del 

Imperio, y son perseguidos y destruidos sin piedad. De hecho, apenas existen autómatas primigenios 

en el Imperio, pues la mayoría se perdieron en la Guerra de la Fractura y los demás, al no ser 

reparados, se estropean definitivamente tarde o temprano. 

 

Personajes relevantes 

Emperador Daerk. Maduro pero todavía fuerte y sano, es uno de los exponentes típicos de 

una dinastía joven iniciada por su bisabuelo, que se caracteriza por una mezcla de ingenio, astucia, 

manipulación y crueldad. 

A diferencia de los líderes del imperio rival, que solamente cultivan las dos últimas, Daerk es 

reflexivo, seco pero constante. No es raro, entonces, que su imperio haya soportado en pie tantos 

problemas; su padre tomaba en cuenta sus consejos cuando era joven. Hacia fuera, Daerk es visto 

como un gobernante excéntrico, tal vez algo despótico, pero razonable. Ciertamente, es bueno para 

hacer alianzas, compromisos y tratos, pero también para deshacerlos cuando no le convienen, de 

manera que sus manos no queden sucias. 
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Su gran pasión, las máquinas, se reflejan en todo lo que hace o pretende hacer. Para él, el 

mundo es un enorme tablero de ajedrez, en el que se mueven piezas de manera aparentemente 

caótica. El descifrar ese caos es su mayor deseo, y para eso suele tomar cada pieza y desarmarla para 

ver qué la mueve. Así averigua, por espionaje, las motivaciones, secretos y verdades de los que 

intenta chantajear, burlar o emboscar. En el caso de los autómatas, el proceso es más literal; le 

encanta capturar especimenes para sus mazmorras secretas. 

Tal vez el único defecto en su estrategia es que es algo lento. Al tomarse mucho tiempo para 

analizar cada variable, ha tardado años en poner en marcha sus planes menores. Parece no estar al 

tanto de que no le quedan tantos años, y que su plan mayor puede necesitar ser acelerado si desea 

verlo en acción. Sus herederos no están capacitados para hacerlo si a él le sucediera algo.  

 

Princesa Muns. Alejada totalmente del estereotipo de princesa que muchos todavía tienen, 

Muns es una joven manipuladora, para nada inocente. Hija del Emperador Osk, de la Casa Muur, 

que recientemente ha abandonado el trono, es una de las más grandes víboras del nido. 

Algunos dicen que es digna hija de sus padres; otros, que comparada con ellos es un 

monstruo. Los rumores que de ella corren son muchos, aunque es peligroso repetirlos, y solo lo 

hacen, por odio, los de las otras Casas. 

Lo cierto es que Muns reúne todos los requisitos para llegar a ser Emperatriz, en un futuro, y 

los supera. Más que cruel, es sádica; más que ambiciosa es devoradora. Disfruta viendo a los 

prisioneros ser castigados y en secreto ha torturado e incluso dado muerte a varios. 

Hay quienes creen que ella está preparando algo para derribar a sus padres, incluso 

asesinándolos, para tomar el trono en la siguiente coronación de su Casa. Sin embargo, al menos por 

ahora, ella disfruta de su lugar y todas las facilidades asociadas.  

 

Poris, el espía. Humilde servidor de la casa del Águila, este tabernero arruinado ha vendido 

el alma al diablo, aunque no lo sabe. Cuando estaba a punto de perder su establecimiento por deudas 

y malas inversiones, un agente lo contactó en secreto. El pacto era simple: dinero y la posibilidad de 

mantenerse en el negocio, a cambio de constante información. 

Poris aceptó sin saber realmente lo que hacía. No era para nada inocente, y de hecho había 

ganado mucho dinero con apuestas fraudulentas, juego ilegal y algunos otros delitos. Sin embargo, 

el nivel de su mezquindad no se comparaba con la de sus nuevos superiores. 

Su puesto como dueño es ideal, porque puede estar al tanto de quien viene y quién va, 

observar personas extrañas o extranjeros, escuchar trozos de conversaciones y un largo etc. Él 
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supuso que de alguna manera hacía un bien a su Imperio, pero pronto pudo ver que sus 

averiguaciones servían para asesinar sospechosos o echarlos en mazmorras de las que nadie sale. 

Sin posibilidad para salir del trato, Poris sigue haciendo su trabajo lo mejor que puede, pues 

no quiere parecer rebelde y resultar muerto por algún accidente. 

 

Un mundo en expansión 

 Con muchos reinos todavía revolucionados social, económica y políticamente, la idea de otra 

guerra está lejos de la realidad. Si algunos reinos la buscan, eso no indica que estén preparados para 

afrontarla. Mucho menos si se tiene en cuenta el creciente costo político de enfrentarse a las masas 

urbanas en constante aumento. 

 No es raro, entonces, que los reinos compitan entre sí en la colonización y exploración de 

nuevas tierras. Muchos “don nadie” ganan cartas de exploración con el sueño de encontrar tierras 

que los hagan ricos. La mayoría, casi todos, no regresan o lo hacen en situaciones incluso peores. 

  Sin embargo, el ansia de lograr tierras, riquezas e incluso títulos sigue siendo grande. A 

veces también los autómatas se interesan por las posibilidades que pintan los más optimistas. 

Aunque no pueden ir por su cuenta y deben acompañar a humanos que a veces no soportan, la idea 

de encontrar nuevas fuentes de kabolta es demasiado grande. Allí donde los humanos buscan oro, su 

objetivo es el mineral mágico. Algunos con un sueño altruista: un nuevo paraíso para los autómatas. 

Otros, con el proyecto de convertirse en señores de sus congéneres. 
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Capítulo 4 

Instrucciones de uso 
 

Tienes ya a tu personaje y tienes un mundo en el cual habita y comparte experiencias con 

muchos otros personajes. Ahora es tiempo de ver cómo todos ellos van a interactuar de acuerdo a 

ciertas reglas. 

 Ya hemos explicado superficialmente algunas de las características del sistema FUDGE. 

Ahora veremos otra. Se usan exclusivamente dados normales de 6 caras, solo que dos caras tienen 

un “+”, otras dos caras tienen un “–”y las restantes tienen un “0”. ¿Qué significa eso? Pues lo que 

piensas; es bueno sacar los “dados +”, malo sacar los “dados –“, y al sacar un “0” suspiras pensando 

que podría haber sido peor. 

 Estos dados no se consiguen en cualquier parte. De hecho recién ahora se los consigue en 

España, y en muchas otras parte del mundo no existen. De manera que, si te resulta muy difícil 

obtenerlos, te recomendamos tomar dados normales de 6 caras y pegarles calcomanías blancas. 

Luego anotas los valores ya mencionados. Otra opción es usar marcadores indelebles de color: 

marcas dos caras de verde (+1); dos caras de rojo (-1) y dejas dos caras en blanco (0, aunque el dado 

diga otra cosa). Finalmente, si no quieres gastar nada o eres vago, usas los dados sin ningún cambio, 

usando esta escala: 1 y 2 (-1), 3 y 4 (0), 5 y 6 (+1). 

 Para Kabolta necesitarás 4 dados FUDGE o 4dF, como se los llamará a partir de ahora. 

 Ahora que tienes los dados, no te apures por tirarlos a cada rato. Solo hazlo cuando tu 

personaje realiza una acción relativamente difícil. Abrir una puerta, subir una escalera o conversar 

en la calle no es difícil (a menos que… bueno, examinaremos esos casos un poco más adelante). 

Estas acciones son automáticas, es decir que las haces sin tirar los dados. Por otra parte, existen 

acciones que fallarán automáticamente, porque son imposibles (para todos): saltar 100 metros, volar 

o regenerar heridas (al menos en este juego, puede ser que en otros eso sea tan normal como 

respirar). 

 Los dados se usan solamente en términos medios, cuando el resultado de la acción es 

incierto. Así como el jugador no debe tirar los dados para cualquier cosa, animamos al DJ a 

mantener bajo mínimo el número de las tiradas de dados. No hagas lanzar dados a los jugadores al 

hacer cosas ordinarias. 

 Pero, ¿cómo usar estos dados con mi personaje y sus Atributos y Habilidades? 
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Acciones 

Para cada acción que el personaje jugador desee llevar a cabo, el DJ ha de determinar qué 

Rasgo (es decir, que Atributo o Habilidad) utilizar. De manera que el nivel (ver tabla anexa) que 

tengas en ese Rasgo te ayudará a darte cuenta de qué tan fácil o difícil puede ser el lograr un éxito. 

 Cuando lanzamos 4dF, simplemente debes eliminar los dados 

opuestos. Ya que un +1 y un -1 se cancelan el uno al otro retira un +1 

y un -1 de la mesa, y los dos dados que quedan son fáciles de leer 

indiquen lo que indiquen. Por ejemplo: si sacas +1, +1, 0 y -1, retira el 

-1 y el +1, ya que juntos son igual a 0. Los dos dados que quedan, +1 y 

0, se suman fácilmente dándonos +1. Si no hay ningún par opuesto de 

dados de +1 y -1, retira cualquier 0 y los dados que queden serán 

nuevamente fáciles de leer. El resultado de una tirada de dados es 

un número entre -4 y +4. 

En la parte inferior de la hoja de personaje hay una gráfica con 

los niveles de los Atributos y Habilidades: Enorme, Brillante, Grande, 

Bueno, Normal, Mediocre, Oxidado y Corroído. Para determinar el 

resultado de una acción pon el dedo en el nivel de tu rasgo; 

entonces muévelo hacia arriba (para resultados positivos) o hacia 

abajo (para resultados negativos) tantos niveles cómo indique la 

tirada de dados. 

 Todas las tiradas se realizan de esta manera, aunque hay dos tipos de tiradas que 

difieren en otros aspectos. Las tiradas No Opuestas y las Opuestas. 

¿Cómo es esto? A veces, tu personaje intentará acciones en las que nadie más se le opone. 

Supón que está escalando un árbol para poder superar un muro adyacente.  

 Pero también hay acciones en las que tu personaje estará enfrentado a alguien más. Tal vez 

estamos trepando ese árbol y alguien trata de impedírnoslo; tal vez alguien está trepando el árbol de 

al lado e intenta ser más rápido que nosotros. 

 

Acciones No Opuestas 

Para cada Acción no Opuesta, el DJ establece un nivel de dificultad (Normal es el más 

común). Esto lo decidirá de acuerdo a los factores que facilitan o entorpecen la acción: no es lo 

Tabla de niveles de 
Rasgos en Kabolta 

 
Enorme (+4)* 
Brillante (+3) 
Grande  (+2) 
Bueno  (+1) 
Normal (+0)** 
Mediocre (-1) 
Oxidado (-2) 
Corroído (-3) ***  
 
* solo para PNJs ni 
humanos ni autómatas, 
como grandes bestias, 
etc. 
** nivel por defecto 
para Atributos 
*** nivel por defecto 
para Habilidades (a 
menos que se indique lo 
contrario) 
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mismo escalar un pino que una palmera, o tratar de robar algo a una persona dormida que a una que 

está despierta y atenta. Igualmente no es lo mismo cargar una roca que levantar un mueble pesado, o 

tratar de convencer a alguien que te odia. Teniendo en cuenta 

esto se pueden graduar fácilmente los retos que cada situación 

le presentarán a un personaje en una partida: un personaje que 

sea bueno administrando recursos puede solucionar un 

problema Normal la mayor parte de las veces, pero un 

personaje sin experiencia en ese tipo de tareas medio tendrá 

normalmente un resultado Oxidado o menor. 

El DJ luego declara sobre qué Rasgo ha de lanzarse los 

dados. Ten en cuenta que Kabolta es un juego con pocas 

Habilidades, pero todas ellas son bastante generales. Sin 

embargo, puede haber acciones específicas que queden en un 

área gris o que simplemente no estén contempladas en ninguna 

Habilidad. Si es así, el DJ deberá elegir el Atributo que 

considere más apropiado, y utilizar el mismo siempre que 

aparezca este tipo de situaciones. 

Por otra parte, si hay una Habilidad relevante el 

personaje deberá usarla cualquiera sea el nivel que tenga. En 

niveles menores, esto hará muy difícil, o imposible, llegar a un 

buen resultado. De todas maneras, si existe un atributo en nivel 

Grande o superior que puede lógicamente ayudar a una 

habilidad de nivel Corroído, el DJ puede permitir que se realice 

una tirada como si la habilidad estuviera en Oxidado. 

 En las tiradas No Opuestas, el jugador simplemente tira el dado y lee el resultado 

comparándolo con el nivel del Rasgo correspondiente (Grado de la tirada). Sólo si el resultado 

es igual o mayor que el nivel de dificultad pedido por el DJ, la acción tendrá éxito. Si el DJ no 

estableció ningún Nivel de Dificultad, el resultado marcará el Grado de la tirada. Es decir, que a 

mayor resultado, mejor ya salido la acción. 

 

Acciones Opuestas 

 Las acciones son opuestas cuando otras personas (o animales, etc.) pueden afectar el 

resultado de la acción. Acciones de este tipo enfrentan las tiradas de cada oponente. El ejemplo más 

Tirada Situacional: en 
ocasiones el DJ puede querer 
una tirada de dados que no esté 
basada en los Atributos o 
Habilidades del personaje. A 
veces solo quiere saber qué tan 
difícil será algo que está por 
venir, cómo está el clima, si la 
gente de la taberna es amigable 
o si los precios de alojamiento 
están caros en esa época. Es 
decir, en el conjunto de 
circunstancias externas que 
planteará dificultades o ventajas 
a los personajes. Esta tirada 
situacional es una simple tirada 
normal de dados FUDGE, pero 
no está basada en ningún rasgo. 
De esta forma, un resultado de 0 
es un resultado Normal, +1 es 
un Buen resultado, -1 es un 
resultado Mediocre y así 
sucesivamente. Esto se usa 
normalmente en tiradas de 
reacción y daño, pero puede 
utilizarse en cualquier situación. 

Por ejemplo, el DJ dice 
que si el resultado de 1dF es de 
0 o +1, no habrá lluvia. O que, 
si al lanzar 2dF se obtiene al 
menos +1, el alojamiento será 
barato. 
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clásico de una Acción Opuesta es un combate: yo trato de pegarte y tú tratas de esquivar mi ataque. 

Pero también puede tratarse de una carrera, un deporte, una competencia, una persecución o un 

juego. Otros ejemplos son acciones sociales como los intentos de seducción, regateo, etc.  Si tú lo 

haces mejor que yo, ganas. 

En las tiradas Opuestas cada competidor 

tirará los dados y se compararán ambos resultados 

con el nivel del Rasgo. El que tenga un valor mayor 

ganará (Grado Relativo). 

El mecanismo de acciones opuestas puede 

utilizarse para resolver la mayor parte de los conflictos 

entre dos personajes. ¿Cuál de los dos autómatas tomará 

la espada antes que el otro? Pues esto es una Acción 

Opuesta basada en Movimientos (o, posiblemente, 

Maniobras). El ganador se quedará con la espada y la 

ventaja en combate. ¿Un humano intenta empujar a un 

autómata por un acantilado? Pues se tira Potencia contra 

Potencia para ver quien cae. ¿Alguien intenta esconderse 

de la patrulla de la ciudad? Percepción contra Acechar. 

 Algunas Acciones Opuestas necesitarán un nivel 

mínimo para tener éxito. Por debajo del ese nivel ambos 

perderán. Por ejemplo, si dos personajes escalan sendos 

árboles, supón que el DJ dice que un resultado Normal 

implica que el personaje no se ha caído y sigue 

escalando: el que obtenga ventaja será el que tenga un 

mejor resultado que el otro. Pero si los dos personajes obtienen un resultado Oxidado, quiere decir 

que se cayeron y por lo tanto no han avanzado nada, sino todo lo contrario. 

Para resolver una Acción Opuesta entre dos personajes cada bando tira los dados contra el 

rasgo apropiado y anuncia el resultado. Los rasgos por los que se tiran no tienen que ser 

necesariamente los mismos. Por ejemplo, una flecha se lanza con la Habilidad Proyectiles, pero se 

esquiva con Maniobras. Si alguien usa la habilidad Acechar, el otro tratará de descubrirlo usando 

Percepción. 

 

A tener en cuenta 
 
Grado de la Tirada: También llamado 
Grado de Éxito. Este término expresa 
cómo de bien ha realizado el 
personaje una tarea en concreto. Si 
alguien es Bueno escalando, pero 
sumando la tirada de dados se obtiene 
un Gran resultado en un intento en 
particular contra una dificultad 
Normal, entonces el Grado de la 
Tirada es Grande (+2). 
 
Grado Relativo: También llamado 
Grado Relativo de Éxito. Indica lo 
bien que lo ha hecho un personaje en 
comparación a otro en una Acción 
Opuesta. A diferencia del Grado de 
una Tirada, el Grado Relativo está 
expresado como un número de 
niveles. Por ejemplo, si un Jugador 
obtiene un grado de tirada con un 
Buen resultado en un combate y su 
enemigo obtiene un resultado 
Mediocre, el primero le golpea por 
dos niveles; el grado relativo es de +2 
desde su perspectiva, y -2 desde la 
perspectiva del golpeado. 
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Daño 
Los autómatas (y de hecho, también los humanos) 

no solo se dañan en un combate. Muchas otras cosas 

pueden amenazarlos. 

A diferencia de los humanos, los autómatas 

difícilmente son dañados por cosas filosas, y no tienen 

grandes conductos llenos de fluido vital que puedan perder. 

Su mayor peligro, dentro y fuera del combate, son los 

golpes súbitos, que desajustan sus engranajes. 

Estos desajustes pueden ser corregidos con el uso 

de la habilidad Reparaciones. Son causados por el exceso 

de polvo u otras suciedades, los golpes de todo tipo, etc. 

Existen dos tipos de daño: el Menor y el Mayor. A 

cada uno le corresponde un engranaje en la parte inferior de 

la hoja de personaje. Un engranaje mueve a otro; en este caso el menor mueve al mayor. Cada vuelta 

del engranaje correspondiente al Daño Menor (8 puntos) hará que el engranaje del Daño Mayor dé, a 

su vez, una vuelta completa. Cada punto de Daño Mayor corresponde, entonces, a 8 puntos de Daño 

Menor. 

 

Daño por combate 

Cada vez que un personaje golpea a otro, es posible que lo dañe, de acuerdo a lo que se 

explicará más adelante en el apartado correspondiente. 

 

Otras formas de daño 

Los autómatas no solo se dañan al ser golpeados por espadas o mazas. Caer por una escalera 

puede dejarlos incapacitados al desajustarse algún componente. Así mismo, quedar atrapado en una 

tormenta de viento y polvo, o caer en un montón de paja o granos, puede ser catastrófico para sus 

engranajes y juntas, que se llenarán progresivamente de elementos extraños. 

Al ser atacados por elementos que no sean armas, el DJ deberá tener en cuenta la intensidad 

máxima del golpe. Esta se medirá en la escala del Atributo, es decir, desde Oxidado hasta Brillante 

(ya veremos que pasa en el caso de un golpe Enorme). Un golpe Oxidado puede ser tropezar y caer 

al suelo; un golpe Brillante sería caer desde un alto muro o rodar por una larga escalera. 

Tiradas secretas 
Hay veces que incluso una 

tirada fallida puede dar al jugador 
conocimientos que de otro modo 
no obtendría. Esto ocurre 
normalmente en tiradas que 
buscan información. Por ejemplo, 
si el DJ pide al jugador hacer una 
tirada por Percepción, y el 
jugador falla, el personaje no 
advierte nada fuera de lo normal, 
pero el jugador sabe que hay algo 
extraño que su personaje no 
conoce.  

En este tipo de casos, 
puede ser conveniente que el DJ 
haga la tirada en secreto y 
solamente dé la información que 
amerita el resultado. 
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Dependiendo del caso, el DJ puede permitirle al personaje una tirada de Movimientos (o 

también Alerta). El personaje buscará, voluntaria o involuntariamente, minimizar el daño que está 

recibiendo. De acuerdo a la tirada, el DJ restará algunos niveles del total de daño. Este se computará 

como Daño Menor, yendo directo al engranaje correspondiente. 

En el caso de que el Daño Menor sea causado por objetos extraños y no por golpes, no habrá 

tirada de ningún tipo que pueda disminuirlo. Ciertas previsiones, como el llevar ropa, pueden 

atenuar la gravedad de la situación, pero no se trata ya de tiradas. 

Los problemas más usuales pueden ser: grandes tormentas de viento, arena o agua; contacto 

con grandes masas de sustancias líquidas (lagos, pozos de agua, toneles de aceite o vino, etc.); 

contacto con sustancias muy pequeñas (paja, granos, virutas de madera o metal, polvo de rocas). El 

autómata puede encontrar, muy a su pesar, estos problemas en la vuelta de la esquina, ya sea en la 

ciudad o en el campo. Ni hablar de cuando su trabajo lo obliga a interactuar con estas sustancias. Es 

normal que, todos los días, el autómata sume de 1 a 6 puntos de daño menor, dependiendo de su 

trabajo y de la suerte que tenga. Esto hace que algunos tengan que pasar hasta una hora de 

mantenimiento antes o después de una jornada laboral promedio. Algo que no convence a sus 

patrones, pero que es inevitable. 

Esto se simula lanzando una cierta cantidad de dF por jornada laboral. De la misma manera, 

si por alguna razón el personaje (principalmente el jugador) queda atrapado en una situación 

particular que entrañe riesgo de dañar sus componentes, el DJ deberá lanzar tantos dF como 

considere necesarios, valorando el tipo de situación. Entrar en un negocio de pulido de mármol 

puede significar 1dF; caer en una cuba de fermentación de cerveza unos 4 o 5dF (dependiendo del 

tiempo de permanencia); rodar por una pila de heno para aterrizar en el polvo mientras se derriba un 

contenedor de agua para el ganado, unos 8dF. Cada +1 y cada 0 sumarán un nivel de Daño Menor, 

mientras los -1 los restarán. 

 

Daño Masivo 

En ocasiones, los PJs pueden recibir Daño Masivo, el cual no se anota en ninguno de los 

engranajes. El Daño Masivo sucede cuando un personaje recibe un golpe Enorme, que pasa de la 

escala del simple daño contundente por un ataque convencional. Por lo tanto requiere de reglas 

especiales. 
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Daño Masivo es un tipo de daño localizado de manera poco precisa o no localizado 

(dependiendo del caso), provocado por un golpe contundente. El derrumbe de una pared, de un 

árbol, etc. o el ataque de grandes rocas, todo esto puede causar Daño Masivo. 

Si el personaje no logra esquivar la causa del daño (tirada de Maniobras o Alerta, 

dependiendo del caso), entonces recibirá de lleno el golpe. Lo único que queda es apelar a su 

Dureza. Se hará una tirada sobre este Atributo. Cuanto mayo sea el resultado, menos graves serán 

las consecuencias: 

 

Muerte: si el personaje es humano, morirá instantáneamente por aplastamiento. Si es 

autómata, quedará totalmente incapacitado, posiblemente sin perder la conciencia pero sin poder 

moverse, y requerirá una reparación intensiva, ganando la Limitación Daño Permanente. 

Pérdida de un miembro: el golpe destruyó totalmente un brazo o pierna del personaje, y no 

puede recuperarlo. En el caso de los humanos, quedará lisiado; los autómatas pueden tomar brazos 

de colegas muertos o de autómatas convencionales, o tratar de que se construya uno nuevo para él. 

Daño severo a un miembro: el brazo o pierna está roto, pero con la ayuda correcta puede 

recuperarse. Los humanos necesitarán un doctor y algo que los calme, y atención constante durante 

meses (además de muchas tiradas). Los autómatas requerirán ser reparados totalmente, en un lugar 

que tenga herramientas especiales y alguien especializado en autómatas (no se trata de una simple 

tirada de Reparación). 

Daño generalizado: el personaje ha sido golpeado seriamente. Si es humano quedará 

inconciente y muy magullado. Si es autómata, habrá recibido un shock que imposibilita su 

movimiento, y ha quedado atrapado de alguna manera. El DJ puede realizar tiradas aparte para 

determinar cuanto Daño Mayor se ha conseguido, teniendo en cuenta su Dureza, la situación 

general, etc. 

 

Incapacitación y muerte 

Cuando el Daño es Mayor, eventualmente lleva a la incapacitación o a la muerte, si sigue 

acumulándose. Ser incapacitado implica no ser capaz de ningún tipo de movimiento o acción física. 

Para los humanos, la incapacitación llega a los 4 puntos de Daño Mayor, y la muerte a los 6 

puntos de Daño Mayor. La incapacitación puede ser por dolor, hemorragia, imposibilidad física 

(miembros quebrados) u otras causas. 

Para los autómatas, la incapacitación llega con los 6 puntos de Daño Mayor, mientras que los 

8 puntos de Daño Mayor causan la muerte. 
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En este caso, la incapacitación llega por la masiva descoordinación entre elementos internos 

del mecanismo, el cual hace totalmente imposible que el autómata se mueva. Los autómatas no 

pueden quedar inconcientes ni sufren dolor (dos grandes diferencias con respecto a los humanos). 

Esto quiere decir que no pueden desmayarse; aunque no puedan moverse podrán seguir pensando y 

hablando, al menos mientras dure su ración de kabolta. 

La incapacidad en los autómatas es un daño grave, del cual se vuelve con reparaciones 

intensivas y la Limitación Daño Permanente. La muerte es, al igual que en los humanos, definitiva. 

Morir significa que el daño ha causado la rotura de los fuertes mecanismos cerebrales del autómata. 

Como nadie que sea humano o autómata puede reparar ese daño, el personaje muere de manera 

rápida. 

 

Mantenimiento, reparaciones y curación 

Al ser curados o reparados, humanos y autómatas invierten el proceso de daño. 

Por cada punto de Daño Menor, los autómatas requerirán 10 minutos de Reparaciones, las 

cuales se realizarán en una o varias tiradas de dicha habilidad. La dificultad de la tirada será Normal; 

por cada nivel por encima de ese se considerará reparado un punto de Daño Menor. 

En cuanto a los humanos, necesitarán de un día completo para curar naturalmente 2 puntos 

de Daño Menor. De acuerdo al éxito de una tirada de Primeros Auxilios, Medicina o la que se esté 

usando, el personaje podrá curar 3 puntos, y hasta 4 puntos en una tirada de éxito crítico. 

De manera inversa al proceso de acumular daño, se irán borrando los puntos en el engranaje 

de Daño Menor, el cual moverá inversamente el engranaje de Daño Mayor, descontándose también 

estos puntos. Si se necesitara anotar puntos de reparación, estos serán círculos, para no confundirlos 

con las cruces del daño absorbido. 

 

Combate 

 Toda situación de combate se tendrá como una tirada opuesta, en la cual el atacante intentará 

golpear a otro personaje, el cual se defenderá tratando de esquivar el golpe o bloquearlo. A menos, 

claro, que alguien embosque a otra persona y la ataque por sorpresa. 

FUDGE DS plantea tres opciones posibles para manejar el combate cuerpo a cuerpo (ver 

capítulo 4, principalmente páginas 36 a 38). Kabolta usará el primero de ellos: el Segmento 

Narrativo . 
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Éste es el sistema de combate más simple. La idea es que el DJ explique detalladamente la 

situación a la cual los PJs se están enfrentando, para luego pedirle a cada jugador que describa lo 

que su personaje va a intentar hacer. Los jugadores hacen esto  y el DJ juzga la situación en base a 

ello. Esto puede ser importante si el DJ tiene algo pensado que no va a ser revelado hasta la mitad de 

la batalla. En cada Segmento Narrativo el DJ requiere tiradas de dados. 

Un Segmento Narrativo es la unidad 

más pequeña de tiempo en este tipo de 

resolución de combate. El DJ puede convertir la 

batalla en muchos Segmentos Narrativos, o 

tratarla como si fuera uno. Esto depende del 

estilo del DJ, la importancia de la batalla, el 

número de participantes, si hay o no sorpresas, 

etc. Cada elemento debe ser una unidad 

dramática. Así, una emboscada es un Segmento 

Narrativo; si los PJs la superan, la persecución 

de los oponentes será otro Segmento diferente. 

Pero también puede haber un DJ que interprete 

que todo el combate, incluyendo una 

persecución eventual será todo un Segmento. 

Finalmente, otro DJ puede considerar que un 

Segmento durará unos cuantos segundos: así 

puede hacer un segmento de sorpresa por la 

emboscada, otro de lucha y otro en donde los 

PJs empiezan a tomar la delantera, y un cuarto 

en donde ponen a sus oponentes en fuga. Lo 

importante es recordar que un Segmento 

Narrativo es la unidad más pequeña de tiempo. 

Si en un Segmento se dan muchas acciones, el DJ puede pedir una sola tirada o requerir tres 

tiradas y hacer la media: es el valor central (no el promedio) de las tiradas de dados, que puede ser 

el mismo que el más alto o el más bajo. Por ejemplo, si el jugador saca unas tiradas de Bueno, 

Mediocre y Brillante, la media es Bueno, pero si los resultados fueran Oxidado, Grande y Grande, la 

media sería Grande. Usar la media tiende a eliminar las tiradas de suerte extrema (buena o mala). 

Opciones y más opciones 
 FUDGE DS plantea muchas 
posibilidades para experimentar y aumentar la 
complejidad del juego, agregando casi siempre 
más posibilidades de diversión. Te 
recomendamos ver con detalle el punto 4.3 de 
la página 38, que se extiende hasta la 41. Sin 
embargo, ten en cuenta que no todas esas ideas 
son fácilmente aplicables a este juego, ya sea 
porque no están en consonancia con la 
ambientación o porque requerirían mucho 
trabajo de cambio de reglas. Además, no es 
recomendable agregarlas a todas por la simple 
razón de que sobrecargarán el juego. Lo mejor 
es consultar con tu grupo de jugadores, ver 
cuáles se estiman necesarias y experimentar 
con ellas. 
 Debido a la gran cantidad de opciones, 
he decidido no agregar ninguna en particular y 
dejar el sistema de combate muy simplificado. 
De esta manera espero que cada grupo pueda 
tomar esas reglas y crear su propia versión de 
Kabolta, al menos en este apartado. 
 Ten en cuenta, finalmente, que muchas 
de las reglas expresadas en el capítulo 4 de 
FUDGE DS se aplican a humanos o personajes 
de carne y hueso. Los autómatas son máquinas 
totalmente metálicas, de manera que, al menos 
para ellos, muchas de esas reglas no se 
aplicarán. 
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Algunos DJs usan la media cuando una tirada representa muchas acciones; así, también se pueden 

pedir varias tiradas, cada una sobre la Habilidad correspondiente a la acción intentada. 

Cuando el DJ ha decidido qué tipo (o tipos) de tirada debe usar cada personaje para ese 

combate, les da un modificador de -3 a +3. El modificador más común puede ser 0. El modificador 

está basado parcialmente en cuan bien puede salir el plan de los personajes, teniendo en cuenta que 

el DJ sabe las circunstancias de los PNJs: fatiga, les da el sol, están cansados, sorpresa, superioridad, 

valentía o cobardía de los PNJs, etc. En este punto entrará a jugar el uso de la Habilidad Tácticas, 

que ameritará una tirada aparte de las que se harán durante el Segmento Narrativo. 

 

 Uso de Habilidades en combate 

 Al declararse un combate, en la mayoría de los casos la habilidad que se usará para las 

tiradas del Segmento Narrativo será, justamente, Combate. Esta Habilidad de lucha cuerpo a cuerpo 

incluye, además de todo tipo de ataques con armas y sin armas, los movimientos para esquivar o 

bloquear ataques, de manera que es ofensiva/defensiva. 

 Sin embargo, habrá otras Habilidades que darán modificadores a estas tiradas de Combate. 

Estas tiradas se harán por fuera del segmento, es decir que no se tendrán en cuenta para sacar la 

media (si se diera el caso de que el DJ pide varias tiradas por Segmento). 

 Por lo general estar tiradas se harán entre segmentos, ya que representarán acciones 

puntuales de corta duración; pero también pueden darse aparte, representando situaciones que 

suceden durante el Segmento. 

 

 Maniobras: entre segmentos el personaje puede intentar acciones tendientes a terminar el 

combate (huir) o a lograr mejores posiciones de lucha (trepar a un árbol para lanzarse sobre alguien, 

etc.). De acuerdo al nivel de éxito, el personaje puede lograr la acción (consiguiendo totalmente lo 

que buscaba) o quedarse a mitad de camino, lo cual le daría una penalización al iniciarse el 

Segmento (por ejemplo, ser atacado por la espalda mientras corre, etc.) 

 

 Proyectiles: si no se ha entablado combate cuerpo a cuerpo, la acción será parte de un 

Segmento Narrativo de combate o simplemente una acción aislada. Pero, si alguien dispara desde 

una zona de combate cuerpo a cuerpo o es atacado por proyectiles y está en una zona de este tipo, 

deberá tener en cuenta lo siguiente. 

 Si está atacando con proyectiles, no podrá atacar con Combate, a menos que el DJ lo estime 

posible. Si el combate es muy intenso y/o el lugar es pequeño, podrá ser atacado mientras dispara; 
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para evitar esto el nivel de dificultad de la tirada será mayor. Es decir que, disparando desde una 

zona de combate, se requerirá de una mejor tirada para hacer blanco. 

 Si se está siendo atacado por proyectiles y se está en combate, el DJ puede elevar la 

dificultad de la/s tirada/s para representar la esquiva instintiva del personaje mientras lucha. 

 

 Tácticas: esta Habilidad se usará siempre antes del Segmento Narrativo, y modificará solo a 

ese Segmento, a menos que los siguientes se produzcan en el mismo lugar y situación general. Antes 

de iniciarse el siguiente Segmento, el oponente que haya fallado la tirada tiene una oportunidad de 

acertarla, haciendo una nueva tirada, que puede estar bonificada por otros aspectos. 

 

 Acechar/Alerta/Percepción: este trío de Habilidades puede dar mucho en un combate. 

 Acechar permite plantear emboscadas de todo tipo, además de ataques sorpresa individuales 

(por ejemplo, que un oponente se esconda dentro de un combate esperando a alguien en particular). 

El descubrimiento de una emboscada generalmente iniciará un Segmento Narrativo; de ser así, la 

tirada de Alerta o Percepción previa o simultánea le dará al emboscado una ventaja (si la tirada falla) 

o se la quitará (si la tirada es buena). 

 Si, durante el combate, el personaje quiere buscar algún detalle sensorial (buscar a un 

oponente en particular, prestar atención a rostros, ropas, etc.), puede usar la Habilidad Percepción 

por fuera de las acciones que vaya a realizar. Este resultado será independiente de las demás 

acciones, a menos que el DJ así lo decida por lógica. 

 

 Intimidar : entre Segmentos Narrativos el personaje puede intentar maniobras o acciones 

sencillas destinadas a desmoralizar al  adversario (gritar, agitar las armas, golpearse, etc.). El nivel 

de dificultad lo determinará el DJ, pues no será fácil desmoralizar a ciertos oponentes. Si la tirada 

funciona, por un Segmento Narrativo se puede lograr un -1 a las tiradas de estos oponentes; el DJ 

puede tenerlo en cuenta también en Tiradas Situacionales que puedan representar huidas, etc. Sin 

embargo, esta Habilidad no puede usarse por dos Segmentos consecutivos, aunque sí puede 

enfocarse sobre los mismos oponentes más adelante. 

 

 Liderazgo: entre Segmentos Narrativos, un personaje puede realizar una tirada para elevar la 

moral de sus compañeros y/o darle órdenes que mejoren su forma de pelear. Dependiendo de la 

situación, el DJ puede subir o bajar la dificultad; dependiendo del grado de éxito puede lograr 
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modificadores de +1 o +2 para todo el grupo. El DJ puede vetar el uso de esta Habilidad durante 

varios Segmentos consecutivos. 

 

 Otros factores de combate 

 Además de las ventajas causadas por buenas tiradas (ver arriba), también pueden existir 

factores que beneficien o perjudiquen a uno o más oponentes. El DJ deberá tener en cuenta que no 

todos tendrán la misma relevancia e importancia; los que sí la tengan podrán provocar un +1 o un -1. 

Los factores de importancia menor pueden agregarse como detalles a la descripción, pero no 

deberían traer consecuencias en cuanto a aplicación de reglas, a riesgo de sobrecargar el juego con 

demasiados detalles. De todas maneras, el grupo puede adaptar este apartado a su gusto. 

 Algunos detalles que pueden implicar penalizaciones o beneficios (dependiendo de sobre 

quién se apliquen) son el terreno inestable, luchar en lugares muy angostos o haciendo el equilibrio, 

pelear con varios adversarios, luchar desde una posición elevada, luchar con escudos, etc. 

 Siempre ten en cuenta que en el combate las tiradas son opuestas, de manera que al penalizar 

a un oponente, estás bonificando indirectamente al otro. Ten cuidado de no duplicar los 

modificadores, dando una bonificación a uno y una penalización al otro. Si existen varios factores 

contradictorios que dan ventaja a uno y desventaja a otro, compáralos antes de aplicarlos a las 

tiradas, de la misma manera que un dado -1 anula a un dado +1. 

 

 Penalizaciones por daño 

 El Daño Menor no supondrá penalizaciones. Sin embargo, por cada dos puntos de Daño 

Mayor, el personaje tendrá un -1 a toda tirada física que deba realizar (que son, por cierto, casi todas 

las de combate). Esta penalización se mantendrá hasta que el personaje sea reparado. 

 

 Localización del daño 

 Kabolta no posee un sistema de combate con localización de daño. Esto es en parte debido a 

que, en un Segmento Narrativo mediano o largo, es bastante probable que el daño sea interpretado 

por una serie de acciones encadenadas, y no por un solo golpe bien localizado (algo que, por otra 

parte, puede lograrse con una tirada de éxito crítico). Pero si piensas usar Segmentos cortos o crees 

que tus jugadores van a querer hacer uso de un sistema de localizaciones, te recomendamos 

consultar el punto 4.35 de FUDGE DS, en la página 40. 
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Tipos de daño 

Dependiendo de qué tipo de oponente se tenga y de qué arma se porte, si se lleva alguna, el 

tipo de daño (Mayor o Menor) será como lo indican las siguientes tablas: 

 

Tabla de combate SIN armas 

Atacante Daño Menor  Daño Mayor  Golpeado 

Humano  X     Autómata 

Autómata     X  Humano 

Autómata     X  Autómata 

Humano  X     Humano 

 

Tabla de combate CON armas 

Atacante Daño Menor  Daño Mayor  Golpeado 

Humano     X  Autómata 

Autómata     X  Humano 

Autómata     X  Autómata 

Humano     X  Humano 

 

Autómatas contra autómatas 

Como todos son igual de duros, los autómatas a veces no requieren armas para luchar entre 

sí. Si las tienen, generalmente son instrumentos que ya están añadidos a sus cuerpos (principalmente 

en el caso de los Soldados). Un autómata no gusta de pelear con armas humanas, justamente porque 

no conoce su calidad y no puede confiar en ella, pero si no tiene otra opción, lo hará. 

Al estar hecho de metal endurecido por la kabolta, como puede verse, los autómatas 

SIEMPRE hacen Daño Mayor. Un puñetazo suyo es como recibir el golpe de una barra de hierro, a 

efectos de dolor y daño que puede causar. 

 

Humanos contra humanos 

Los golpes en combates sin armas contarán como Daño Menor. Sin embargo, al usar armas 

de diverso tipo, el daño se multiplicará. Los puntos siguen anotándose en el engranaje menor, pero 

éste girará más rápido. 

Las armas contundentes menores (palos, sillas, y cualquier otra arma improvisada) y las de 

filo menores (cuchillos y otras cosas que tengan filo pero no sean particularmente peligrosas) 
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duplicarán el daño. Mientras tanto, las armas contundentes mayores (mazas, palos grandes, 

elementos de gran tamaño) y las de filo mayores (espadas, hachas, alabardas, etc.) triplicarán el 

daño. Por lo tanto puede ser que el daño se anote en el engranaje menor, pero al multiplicarse 

instantáneamente pase al engranaje mayor. 

 

Humanos contra autómatas 

A mano vacía, poco puede hacer un humano contra un autómata. Los golpes no funcionan, y 

le duelen más al atacante. Los empujones y ese tipo de maniobras pueden derribarlos y hacerles 

Daño Menor, o darle tiempo al humano para escapar. 

Con armas de madera o improvisadas, el daño menor se duplica, como sucede en humanos 

contra humanos. Una silla o una mesa no detendrán a un autómata, pero éste ciertamente sentirá la 

sacudida. 

Las armas de metal, aunque sean improvisadas, si son lo suficientemente duras pueden 

equilibrar la cosa. Cualquier arma de este tipo causará Daño Mayor en un Autómata, a menos que 

sea de algún material de muy pobre calidad. 

 

Proyectiles 

Aunque potencialmente letales para los humanos, la mayoría de los proyectiles no hacen 

daño a los autómatas. Las flechas simplemente rebotan, y los pequeños proyectiles de hondas apenas 

los molestan. Los proyectiles más pesados (objetos del tamaño de un puño) sí los afectan, causando 

Daño Menor o Mayor dependiendo de la dureza y densidad del material del cual está hecho el 

proyectil. 

Los proyectiles todavía mayores, que solo pueden ser lanzados con las dos manos, causarán 

casi siempre Daño Mayor, sobre todo si son lanzados desde lo alto, aunque su lanzamiento estará 

penalizado si el lanzador no es lo suficientemente fuerte. Además, el DJ puede penalizar un 

lanzamiento haciéndolo más fácil de esquivar, ya que el proyectil más pesado es más lento y da más 

tiempo de respuesta. 

Los proyectiles pequeños tienen, sin embargo, una posibilidad de crear problemas especiales 

a los autómatas. Si se obtiene un crítico en la tirada (+4), el proyectil, aunque sea pequeño, habrá 

impactado en alguna parte vulnerable del autómata, principalmente en la juntura de alguna 

articulación. Esto causará una momentánea detención del autómata, por lo menos en la parte 

afectada, hasta que el proyectil sea removido. 
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La influencia de los Atributos 

 Aunque las Habilidades no dependen de ellos, en ciertos momentos del combate el personaje 

puede hacer uso de algún Atributo con puntaje especialmente alto, siendo que este nivel le da una 

ventaja intrínseca sobre su oponente. 

 

Potencia: si el Atributo es Grande o Brillante, el personaje podrá hacer agregar 1dF de daño. 

Si la tirada de Combate es mayor que la del oponente y ha impactado el golpe, se lanzará 1dF; si el 

resultado es -1 no sucederá nada, si sale 0 tendrá una nueva chance (no más de una) y si sale +1 

sumará ese resultado al Daño realizado, sea Mayor o Menor. 

 

Movimientos: si el personaje tiene este Atributo en Grande o Brillante, no podrá ser tomado 

por sorpresa al fallar una tirada de Maniobras durante un combate, algo que, recordemos, daría 

penalizaciones al ser tomado por la espalda u otra situación desventajosa. 

 

Dureza: si el Atributo es Grande o Brillante, el personaje gana una bonificación que le 

permite eliminar 1 punto de Daño Mayor en cualquier ataque que cause 2 puntos de daño o más. 

 

Tamaño: el Tamaño es un Atributo de doble filo. Al ser muy grande, la capacidad de hacer 

daño aumenta, pero también la dificultad para esquivar y por lo tanto la facilidad con que el 

oponente puede golpear. Cuando el personaje tiene un nivel Grande o mayor, cada nivel aumenta en 

1 el daño realizado en caso de acertar un ataque, pero penaliza de la misma manera a toda acción 

tendiente a esquivar cualquier tipo de ataque (incluyendo el evitar sucesos no de combate). 

 

Inteligencia: si el personaje tiene Inteligencia Brillante, gana una bonificación de +1 a las 

tiradas de Tácticas. 

 

Memoria: si el personaje tiene Memoria Brillante y ya ha combatido antes con un oponente, 

al hacerlo de nuevo tendrá una bonificación de +1 al haberse habituado a su forma de combate, 

recordando sus movimientos y formas de atacar y defenderse. 
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Kabolta 
En el centro de la hoja de personaje se encuentra el símbolo que identifica a este elemento. 

En él se deberá marcar el nivel de energía que posee el personaje, el cual puede disminuir de 

acuerdo a lo que suceda. Cada lado del triángulo y cada curva representan una medida de kabolta. 

Dependiendo de la concentración del mineral, la kabolta se presenta en tres formas: 

 

�  Poca pureza, unos 400 gramos en trozos que caben en la mano abierta de un 

personaje de Tamaño Normal. 

�  Pureza normal, unos 250 gramos en trozos que caben en la palma de un personaje 

de Tamaño Normal. 

�  Alta pureza, unos 100 gramos en trozos del tamaño de dos o tres dedos de un 

personaje de Tamaño Normal. 

 

Estas medidas son usadas en todos los reinos que aceptan, al menos momentáneamente, la 

presencia de los autómatas. Los funcionarios reales tienen balanzas que las pesan y se venden 

envueltas en trapos para evitar que puedan perderse trozos (a veces la medida es una suma de 

fragmentos de roca con ese peso total). Adulterar las balanzas o hacer trampa en el proceso de venta 

está seriamente penado. 

La kabolta no es refinada ni procesada como metal, ciencia que es totalmente desconocida 

para autómatas y humanos. Se consume así como sale de las minas, en pedazos de roca que 

contienen el mineral disuelto. De todas maneras, los autómatas no pueden consumir kabolta pura, a 

riesgo de autodestruirse. 

 

Llevando la cuenta 

Como ya dijimos, cuanto tu autómata consume kabolta, debes marcar en la hoja de personaje 

cuantas medidas o unidades ha consumido. Cada medida, independientemente de la pureza del 

mineral, cuenta como un Nivel de Energía. 

Cuando anotes cada nivel, hazlo de la siguiente manera: en una línea o curva del símbolo de 

la kabolta, haz 10 rayas. Estas representarán un Nivel de Energía completo; al ir gastándose, irás 

borrando las rayas. 

La energía se pierde en base a la dureza de las acciones que los autómatas ejecuten. 

 



 

 72

1 raya equivale a: 

�  1 hora de trabajo pesado 

�  5 horas de trabajo mediano 

�  10 horas de trabajo mínimo 

 

El trabajo pesado es el más costoso, justamente porque requiere mucha energía. Algunos 

autómatas nunca tienen trabajo pesado, pero si tu personaje trabaja en las minas o eres soldado, es 

algo que ya habrá experimentado. Cargar grandes rocas, cavar en suelo duro, luchar contra varios 

oponentes, saltar y escalar son cosas que agotan rápidamente la kabolta. 

El trabajo mediano es el que conocen muchos otros autómatas. Ordenar una habitación, 

patrullar, ayudar a forjar un trozo de hierro o a cortar madera son acciones mucho menos exigentes. 

Para algunos autómatas este será el trabajo más pesado que tengan; para otros es un descanso con 

respecto al trabajo pesado. 

El trabajo mínimo es todavía menor; de hecho es lo que hacen los autómatas cuando no 

trabajan. Conversar, caminar, moverse para hacer las tareas de todos los días, mantenerse despierto. 

Los autómatas suelen “dormir” de noche, haciendo un mínimo uso de kabolta para ahorrar energía. 

Sin embargo el mantener la conciencia y los sistemas relacionados a la inteligencia requieren algo 

de energía, aunque muy poca. 

Dependiendo de lo que haga tu personaje en la partida, el DJ te avisará qué tipo de trabajo 

considera que es el indicado en cada momento. Si has combatido al menos dos veces en una hora, o 

hecho alguna actividad poco común como trepar muros o árboles, saltar varias veces, cargar grandes 

pesos, correr, etc., entonces se contará como trabajo pesado. Si has hecho ese tipo de acciones pero 

menos veces, o distribuidas en varias horas, entonces se considerará trabajo mediano. Solamente 

será trabajo mínimo si tu personaje se queda quieto y “duerme” o hace tareas físicas muy pequeñas. 

Claro que hay muchos grises en este campo. Puedes negociar con tu DJ si consideras que no 

es justo el cálculo que hace, pero tampoco te pases. Es solo una raya en una hoja de papel. Con el 

tiempo el grupo puede establecer especificaciones más precisas sobre cuánto trabajo se requiere para 

cada categoría. 

Eso sí, ten en cuenta que la kabolta sigue gastándose. Eventualmente, si no la consume de 

nuevo, tu autómata se apagará. Y no queremos que eso pase. 
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Máximos y mínimos 

Ningún autómata puede consumir más de seis unidades de kabolta. Los más ricos, 

afortunados o astutos suelen tener el depósito más lleno; cuando pueden comprar o adquirir de 

alguna manera una medida extra, la consumen, aunque guarden algo para casos de urgencia. Los 

autómatas más pobres o tontos generalmente están en el límite, y llegan a sus trabajos con pocas 

líneas del último Nivel de Energía. 

Aunque fraccionar medidas no está permitido para los humanos, una vez que la compran, los 

autómatas pueden hacer con ella lo que quieren. De manera que algunos esconden en sus cuerpos, o 

en otras partes, fragmentos de su paga para casos de necesidad extrema. Con media unidad de 

kabolta, después de todo, se puede sobrevivir un par de horas. 

Hasta tener tres rayas de energía, el autómata no sentirá nada extraño, y será difícil de 

identificar como falto de energía. Pero por debajo de este nivel, sus movimientos serán más lentos, 

al igual que su reacción en general. Con una sola raya, estará actuando de manera todavía más lenta, 

y no podrá hacer ciertas cosas que requieren esfuerzo súbito, como saltar, levantar cosas pesadas del 

suelo, etc. 

Al perder la última raya de energía, el autómata se apaga. Sus sistemas de conciencia pueden 

durar unos pocos minutos, tomándose de los últimos rastros de energía mágica de la kabolta. Pero si 

no se le da inmediatamente algo de este mineral, el autómata muere. Se pierden sus recuerdos, y de 

hecho también su conciencia e inteligencia. Vuelve a ser como los autómatas convencionales, y 

nada puede traerlo de vuelta. Para estos seres de metal, esta es la peor manera de morir. 

 

Ninguna alternativa 

No hay opciones. Para no morir hay que consumir kabolta real, la que se extrae de las minas. 

Los autómatas no pueden consumir la falsa kabolta de los alquimistas, la que usan sus 

hermanos convencionales. Sobre todo porque esta es demasiado poco potente para sus sistemas. 

Solamente una gran cantidad las permitirá sumar un nivel, y esto sin tener en cuenta los problemas 

que pueden tener (principalmente pérdida de niveles de Atributos debido a la poca pureza del 

mineral sintético). 

La kabolta negra es otro asunto. Excepto por el color, se asemeja mucho a la real, y tiene casi 

tanto poder. Hará falta una porción mayor de este mineral para sumar un nivel entero de energía. Sin 

embargo, este no será el mayor problema, sino la creciente adicción que generará su consumo para 

el personaje. 
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Oxidándose 

Consumir kabolta negra no implica directamente adquirir la Limitación que representa la 

adicción, pero siempre es peligroso. Cada vez que un personaje consuma el equivalente a una 

medida completa de kabolta real, el personaje deberá obtener un resultado crecientemente alto en 

una tirada de Inteligencia. La primera tirada será de dificultad Normal, la segunda de dificultad 

Buena y así se aumentará un nivel por cada nueva tirada. Superar las tiradas implica que el 

personaje ha soportado el consumo de la sustancia y no depende de ella. Sin embargo, si continúa 

tentando a la suerte, eventualmente fallará. A partir de este momento el personaje adquiere la 

Limitación Óxido Negro y se le deben aplicar las reglas allí señaladas. 

 

Experiencia 

Si los humanos ganan experiencia con las arrugas, los autómatas la ganan con los rasguños. 

Al realizar sus tareas los autómatas gastan su coraza externa, y ver a uno de ellos cruzado de 

estas cicatrices es indicativo de que el sujeto ha tenido una vida más que activa. 

Los personajes ganarán o perderán experiencia cada vez que realicen una acción que amerite 

una tirada de dados. Cada vez que un personaje hace algo de dificultad relativa, que exige una 

tirada, enfrenta su habilidad contra el azar. Lo que sucede fuera suyo es algo desconocido, que él no 

puede anticipar totalmente. De manera que, directa o indirectamente, aprenderá a enfrentar el azar, 

para estar mejor prevenido el día de mañana cuando realice acciones similares. 

Es por eso que toda tirada le enseñará algo. Antes de comparar el resultado de los dados 

FUDGE con el nivel de la Habilidad o el Atributo, anota el resultado como marcas o rasguños. Te 

recomendamos usar el símbolo de la kabolta como indicador: tiene tres curvas y tres rayas. Las 

tiradas de resultado negativo restarán rayas de experiencia. Las de resultado positivo sumarán rayas 

de experiencia. Cuando completes un símbolo de kabolta (6 rayas), tendrás un punto de experiencia. 

Los grandes errores y los grandes aciertos también suman, pero de manera especial. Si 

obtienes una pifia, es decir, un resultado de -4, ganas automáticamente un punto de experiencia. Si 

obtienes un crítico, es decir, +4 al tirar los dados, ganas igualmente otro punto completo. 

 

Usando la experiencia 

Los Atributos no pueden subirse con la experiencia; son parte inseparable y no modificable 

de cómo es el personaje, cómo ha sido diseñado y los límites que tiene. Esto no es así solamente en 
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el caso de los autómatas; los humanos tampoco pueden subir sus Atributos, a excepción de Tamaño 

(por el crecimiento natural, luego de años) y Potencia y Movimientos (si el DJ lo permite). 

Las Habilidades sí pueden subirse con puntos de experiencia, siguiendo esta escala: 

 

Brillante (+3)  5 puntos 

Grande  (+2)  4 puntos 

Bueno  (+1)  3 puntos 

Normal (+0)  2 puntos 

Mediocre (-1)  1 puntos 

Oxidado (-2)  5 puntos 

Corroído (-3)  ---------- 

 

Como puede verse, pasar una Habilidad de Corroída a Oxidada cuesta bastante, debido a que 

el autómata debe aprender a hacer cosas para las cuales no fue diseñado. Es por eso que los 

comodines de la creación de personajes son tan importantes, ya que el tener esas Habilidades en 

Oxidado permiten comenzar a subir más fácilmente. 

Por defecto, todas las Habilidades de Kabolta están en un nivel de dificultad de aprendizaje 

medio (ver tabla 1.8 de la página 18 de FUDGE DS). El DJ puede establecer, avisando a todos los 

jugadores, que modificará en algunos casos este hecho, haciendo que algunas habilidades sean más 

difíciles que otras. Como puede verse, la tabla de coste de Habilidades de Kabolta coincide con 

dicho nivel Medio establecido por FUDGE DS (a partir de Mediocre), de manera que es compatible 

con las otras columnas de la tabla 1.8. 

En el caso de PNJs humanos que el DJ quiera hacer crecer a través de la experiencia, hay que 

recordar que en algunos casos los humanos sí pueden aumentar sus Atributos, siguiéndose en ese 

caso la tabla anterior. 
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Capítulo 5 

Ideas para partidas y campañas 
 

Aunque se detalle extensamente la ambientación, a veces puede suceder que el DJ y los 

jugadores no sepan cómo insertar a sus personajes en ella. En este capítulo te sugerimos algunas 

ideas; son esquemas que pueden ser modificados a gusto. Tal vez algunos no te gusten o no te 

atraigan, pero los que sí, pueden darte material para arrancar tus primeras partidas. 

 

La expedición 

En la ciudad en la que habitan los PJs, un grupo de nobles menores con cartas de exploración 

está buscando voluntarios para una expedición. En ella hay espacio para autómatas, pues se suponen 

necesarios en muchos casos. 

La expedición puede tener uno o varios de los siguientes objetivos: 

�  Nuevas minas de kabolta en regiones alejadas. 

�  Territorios y civilizaciones legendarias, supuestamente llenos de oro u otras riquezas. 

�  Nuevas rutas de comercio 

Los PJs pueden unirse a la expedición por una gran variedad de motivos. Cada uno tiene sus 

creencias sobre lo que encontrará, así como cada uno tiene un objetivo y una razón para arriesgarse. 

En todo caso, no solamente se requieren PJs soldados, sino que también pueden integrar la 

expedición todo tipo de voluntarios. Algunos también pueden ser PNJs; estos pueden servir de 

reemplazo en caso de baja de algún PJ del grupo. 

En esta campaña el DJ puede meter más o menos todo lo que desee, porque el territorio es 

inexplorado. Sin embargo, se sugieren algunas ideas: 

�  monstruos o criaturas desconocidas pueden justificar tanto la presencia de los soldados como 

la curiosidad de ciertos humanos. 

�  Posiblemente otras naciones hayan enviado patrullas de exploración similares, las cuales 

pueden dar lugar a la lucha, el sabotaje, la competencia por llegar primero a algún lugar, etc. 

�  Además de la presencia de kabolta, la experimentación y el descubrimiento de nuevas 

sustancias de todo tipo atraerá a los alquimistas. 
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�  El ansia de los humanos por tierras o riquezas puede ser mucho más peligrosa que todo eso 

junto. 

�  ¿hay gnomos en esas zonas? ¿Es posible que se hayan refugiado lejos de la humanidad y que 

ahora sean redescubiertos por accidente? 

 

Espionaje 

Hay muchas tareas de espionaje que pueden dársele a un autómata. El personaje puede servir 

tanto a un gobierno afín a los autómatas como uno contrario a ellos; al igual que los humanos con el 

oro, hay algunos seres de metal que harían lo que fuera por kabolta. 

Si se desea plantear una partida o serie de partidas de espionajes, algunas ideas para tener en 

cuenta son: 

�  El mercado negro de kabolta. Las autoridades querrán cerrarlos a toda costa, y pueden 

contratar autómatas espías para que se infiltren en ellos. Igualmente, el personaje puede ser 

un agente doble. 

�  Los Imperios del Norte y otros lugares. Hay ciertos autómatas que, con cuidado, pueden 

pasar por humanos. A veces son enviados como espías a reinos cercanos… y no tan 

cercanos. Las redes de espías los aprecian porque tienen una tasa de supervivencia mayor, 

siempre y cuando se tengan en cuenta sus limitaciones. 

�  Los grupos disidentes, gremios de autómatas y otros. Al estar prohibidas las asambleas, no es 

mal lugar para un agente doble o un espía gubernamental. En realidad, muy pocos de estos 

grupos son peligrosos para las monarquías o poderes feudales, pero ellos los controlan por 

precaución o paranoia. 

 

Investigando en la ciudad 

Los autómatas no suelen estar en el campo, donde son relativamente desconocidos. 

Principalmente por cuestiones de trabajo, pues allí las tareas son realizadas por los mismos 

campesinos, quienes no quieren relegar su trabajo ni tienen dinero para comprar kabolta. 

La ciudad, por lo tanto, es uno de los principales lugares de aventuras y desafíos. Allí está el 

barullo político, el siempre cambiante mercado del trabajo, las solicitudes veladas para contratar 

espías y mercenarios, los complots y los secretos. 

Algunas sugerencias para plantear hipótesis de investigación: 
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�  El tráfico de kabolta o de otras sustancias. Esta puede mezclarse, o no, con las tramas de 

espionaje. Un agente autómata puede ser contratado por la guardia de la ciudad para 

ayudarlos a infiltrarse y cerrar el caso. 

�  La desaparición de un autómata. Por lo general, a las autoridades poco les importará. Si hay 

una guardia de autómatas, estos pueden tomar el caso, o en el peor de los casos los más 

allegados a la víctima. Las causas de la desaparición pueden ser por el óxido negro, el haber 

metido demasiado la nariz en un asunto turbio, etc. 

�  El seguimiento de algún grupo extraño. Cada tanto, algún autómata especialmente influyente 

y con ideas radicales crea un círculo de seguidores radicales que pueden poner en peligro a 

toda la comunidad. Por diferentes causas, los personajes pueden enterarse de esto y tomar el 

asunto en sus manos, para evitar que este grupo cree situaciones extremas. 

 

Otras ideas que, por el contrario, deberían descartarse o medirse con cuidado: 

�  La investigación policial. Cierto que los autómatas, en algunos lugares, son contratados 

como guardias urbanos. Sin embargo no investigan ni hay autómatas detectives. Solamente 

intervendrán si la víctima es un autómata o si los culpables lo son, para infiltrarse o luchar 

contra ellos. Estarán a cargo, entonces, de humanos. 

�  La investigación del asesino serial. Más allá de no encajar en la ambientación, el poner en el 

escenario a un autómata asesino sería peligroso para la continuidad de la misma. Piensa que, 

de solo sospecharlo, las autoridades se pondrían automáticamente contra los seres de metal. 

Los autómatas no lastiman humanos, al menos no de manera evidente, y están muy 

concientes de que pasarse de la raya puede condenar a toda la comunidad. 

 

Revuelta 

Como se ha mencionado antes, los autómatas son dóciles por naturaleza, y además tratan de 

no crear demasiados problemas porque creen que, en el fondo, perderían todo lo conseguido si 

pusieran a los humanos en su contra. Es por eso que los pocos disidentes y revoltosos no logran 

convencer al resto de que se unan en una acción coordinada para conseguir mayores derechos o 

algún beneficio particular, o simplemente mostrar descontento. 

Sin embargo, es posible que, tarde o temprano, los personajes se vean envueltos en algún 

problema de este tipo. También es posible que el problema venga hacia ellos, y que se presente a 

causa de algo externo. 
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En todo caso, hay que tener en cuenta las siguientes cuestiones: 

�  Si la revuelta se extiende o radicaliza demasiado, sería el fin de los autómatas. Tendrían que 

abandonar las ciudades y tratar de vivir por su cuenta en lugares alejados, siendo perseguidos 

por los humanos. Es una opción que ellos no quieren tomar. Si la revuelta es poco violenta y 

no cuesta vidas humanas, en algunos reinos, puede ser tolerada. Sin embargo, en otras partes 

será aplastada sin piedad. 

�  Aunque los autómatas creen que todos los reinos actuarán de igual manera contra ellos, no 

tiene por qué ser así. Algunos reinos dependen de ellos. Si la revuelta no se extiende a la 

región, los reinos o señoríos vecinos tal vez no hagan nada. Unos tratarán de pactar acuerdos 

secretos con los líderes autómatas locales. Los otros tomarán medidas preventivas y 

esperarán que sean los otros los que arrojen la primera piedra. De esta manera, es posible que 

la revuelta sea el fin de muchos autómatas en uno o dos reinos, pero no terminará en la 

destrucción de toda la raza. 

�  Las causas para una revuelta pueden ser muchas. Es posible que estas causas influyan 

directamente sobre la forma de protesta, o que solamente sirvan de disparadores y que luego 

todo se desbarranque hacia otra parte. Los autómatas pueden protestar por nuevos impuestos 

en la kabolta, derechos que quieran adquirir, algún hecho puntual como el encarcelamiento 

de alguien que sospechan ha sido inculpado… 

 

¡Guerra! 

Nadie quiere un conflicto armado. Incluso los Imperios del Norte y sus gobernantes 

sanguinarios saben que pueden perder. La Guerra de la Fractura, aunque lejana, les mostró a todos lo 

difícil que es luchar a gran escala. 

En ese momento, claro, fue una guerra de todos contra todos, y no es difícil saber por qué 

nadie ganó. Las cosas, sin embargo, han cambiado poco. Los Imperios del Norte siguen siendo 

enemigos, pero no pelearán solo uno contra el otro, sino que tratarán de arrastrar al resto de la región 

y crearse alianzas de conveniencia, ya sea por la diplomacia, la fuerza o la traición. 

Por otra parte, existen rencillas entre los Reinos Neutrales, y no todos son tan pacíficos como 

se supone. Estas rencillas pueden estallar por su cuenta o ser usadas por los Imperios para detonar 

un conflicto generalizado. 
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La guerra, en suma, es una posibilidad lejana, pero posible. Dependiendo del lado en el que 

se encuentren los personajes, y de la naturaleza del conflicto, podrán jugar papeles más o menos 

importantes. 


